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Das Programm 


je halten sie in 
Sie... % 
m m m den, die 


zweite Ausgabe unseres Software- 
magazins JOYSTICK. 

Nachdem die erste JOYSTICK in den 
Zeitschriftenhandel gelangt war, in- 
teressierte uns natürlich die Frage: 
Gefällt JOYSTICK den Lesern? 

Um auf diese Frage eine Antwort zu 
finden, brauchten wir nicht lange zu 
suchen. Unsere Fragebogen-Aktion 
aus dem ersten Heft fand rege Betei- 
ligung, und in der Flut der eingesand- 
ten Bögen ließen sich die gesuchten 
Antworten finden. 

Generell scheint JOYSTICK, so wie 
wir sie uns vorgestellt haben, auch 
dem Geschmack unserer Leser ge- 
recht geworden zu sein. 
Natürlich gab es auch konstrukti 
Kritik, die uns half, JOYSTICK fü 
noch besser und interessa 
konzipieren. 

Eine der größten Überraschungen 
bezüglich der Meinung unserer Leser 
erlebten wir bei allen Fragen, die Pu- 
blic Domain und Shareware betrafen. 
Wir wußten zwar, daß es Unmengen 
von Public Domain und Shareware- 
programmen, Anbietern und Benut- 
zern gibt, und wir unterstellten, daß 
dort ein großer Bedarf an Information 
über das Thema besteht. 
Tatsächlich ist Public Domain uner- 
hört beliebt, wie das Analyseergebnis 
unserer Fragebogenaktion ergab. 
Sicher gingen wir davon aus, daß zu 
einem Unterhaltungssoftware-Maga- 
zin eine Helpline mit Tips und Tricks 
zu Computerspielen gehört, aber daß 
eine derart starke Nachfrage nach 


solchen Artikeln herrscht, überrasch- 
te uns doch. Ganz besonders die 
Tips zu Actionspielen scheinen einen 
großen Leserkreis zu interessieren. 


Gerade in diesem Bereich von 
JOYSTICK ist uns die Mitarbeit unse- 
rer Leser ganz besonders  will- 
kommen. 


Alle unter Ihnen, die sich durch die 
Verliese von Bard’s Tale gekä 


AL 


und dabei noch die Zeit fan- 
den, eine Karte zu zeichnen, oder die 
sich einem anderen Spiel widmeten 
und dazu allerlei Material gesammelt 
haben, lassen Sie von sich hören! 
Ihre Spieltips und Karten sind ge- 
fragt. 


Neben dem hinlänglich bekannten 
Verarbeiter von Spielsoftware, dem 
Computer, kristallisiert sich immer 
weiter heraus, daß Spielkonsolen wie 
Sega und Nintendo dabei sind, sich 
einen Platz zu erobern. Diese Geräte 
bestechen durch ihre unglaublich 
einfache Bedienung. Wer bisher 
Tele- und Computerspiele nicht 
mochte, weil er nicht gewillt war, für 
ein paar Stunden Spaß die Bedie- 
nung eines Computers zu erlernen, 
hat keine Argumente mehr. Ein Teil 
der aktuellen JOYSTICK befaßt sich 
mit dieser neuen Hardware und der 
dazugehörenden Software. 

Jonny und Fred F. Joystick, so hei- 
Ben unsere beiden Comicfiguren, die 
sich durch unser Heft ziehen. Leser 




















der ersten Ausgabe werden die bei- 
den schon kennen, all jene, die heute 
JOYSTICK zum erstenmal in den 
Händen halten, werden sie bald ken- 
nenlernen. 

Computerspiele ziehen viele ihrer 
Handlungsmotive und Gestaltungs- 
elemente aus dem Comicgenre. Für 
war dies der Grund, Jonny und 
F. zu gestalten. Die Verwandt- 
schaft zwischen Computerspielen 
und Comics geht nochtiefer. Egal, ob 
i stige Comicfigur wie Mickey 
oder ein knallharter SF-Held, 
er kurz oder lang wird aus allen ein 
Computerspiel. Deshalb haben wir 
uns zu einem Titelbild im Comicstil 
entschieden. Wir glauben, daß die 
meisten unserer Leser mit Comics 
mehr als nur oberflächliche Erfahrun- 
gen gemacht haben. Ob das stimmt 
und wir mit unserer Titelbildgestal- 
tung richtigliegen, können uns nur 
Sie, liebe Leser, verraten. Es ist Ihre 
Entscheidung, ob Sie auf den näch- 
sten JOYSTICKs weiterhin Comicstil- 
Titelbilder mit eher lustiger Gewich- 
tung finden oder Ihnen auch hier die 
sattsam bekannten schleimtriefen- 
den Aliens begegnen. Alles in allem 
haben wir uns auch diesmal wieder 
bemüht, Interessantes aus der Welt 
der Unterhaltungssoftware für Sie zu- 
sammenzutragen und ansprechend 
zu gestalten. Wir hoffen, mit unserer 
Mischung Ihrern Geschmack getrof- 
fen zu haben und wünschen Ihnen 
gute Unterhaltung. 


Numrd ler 
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Und der Laser glüht weiter — Sala- 
mander für den C-64 ist da. S.29 


Traumhafte Computergrafik S. 22 
Renaissance einer Idee S.80 
PCS-London 1988 S. 32 











Software auf dem Prüfstand S. 17 

L.A. Crackdown S. 18 

Chubby Gristle S.21 

Mickey Mouse S. 28 

Salamander S. 29 

American Civil War S. 30 

Virus S. 31 

Ball Blaster S. 35 ; Mn 

Night Raider S.36 Voreinpaar Jahren hatten sie einen Höhepunkt, dann sieg- 
Wu Lung S. 37 ren Doch nun schlagen sie zurück: eb 
Front Line S. 39 

Draconus S. 39 

Aliens Syndrome S. 40 

Nebulus S. 41 

Es lebe der Sport S.42 


Helpline 





Bard’s Tale I 

— How to start S. 52 

Time and Magic S. 54 

Short Tips S.57 

Comic S. 61 

MEREIN S.62 Grafik Deluxe im neuen Rainbird-Hit 
Space Quest I S. 66 Starglider Il. s.7 
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Begleiten Sie uns auf einem Streifzug durch die Welt der Computergrafik. 
S. 22 








Gewinnen Sie mit uns und Rainbow 
Arts ein paar interessante Sachen aus 
der Rainbow Arts Collection. 


S. 38 








Der Sport nimmt auch im Computerbereich einen immer höheren Stellenwert 


ein. Wir zeigen Ihnen die besten Sportspiele für Ihren Computer. 


Wettbewerb 





Rainbow Wettbewerb 
CWM läßt einen springen 


Psycho Pigs 

2088 

Mewilo 

Star Glider II 
Straßenkriege 
Blood Brothers 
Street Fighter 
Samurai Software 
BECKERpage ST 
DeLuxe Productions 
Demo Designer 
Shadow Writer 


Die Spiele der Konsolen 
Screen Tips 


Kurzreviews zu P.D. 
Die PD-Quelle sprudelt 


Editorial 
Leserbriefe 
News 


Inserentenverzeichnis/ 
Impressum 


Vorschau 


70 
70 
65 
72 
74 
76 
kA 
. 78 
S.103 
S.104 
S.106 
S.106 


vonunum 


02] 


S. 92 
S.102 


S.3 
S.6/50 
S. 10 


S.107 
S.110 
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Das Forum 
für Ihre Meinung 


Jeder hat was zu sagen! 
Meist besteht das Pro- 
'blem darin, den richtigen 
Gesprächspartner zu fin- 
den. JOYSTICK möchte 
Ihren Fragen, Ihren Anre- 
gungen und Ideen, Ihrer 
Kritik und Ihren Proble- 
men ein Forum geben. 
Diese Seiten sind Ihren 
Briefen gewidmet, in de- 
nen Sie hoffentlich kein 
Blatt vor den Mund 
nehmen. 

Die JOYSTICK-Redaktion 
freut sich auf Ihre Zu- 
schrift 





Leserfrage — 
Leserantwort. 


Uns erreichten viele Fragen, 
wie wir in unserer Erstausga- 
be schon Leserbriefe bekom- 
men konnten. Hierzu ist zu 
sagen, daß aus dem Hause 
DMV mehrere Zeitschriften 
mit Spielerubriken kommen, 
auf die wir zurückgreifen 
konnten. Häufig auftretende 
Fragen wurden aus diesen 
entnommen, da Joystick ja 
eine Zeitschrift ist, die sich 
hauptsächlich mit diesem 
Genre beschäftigt. 


Cheat-Modes zu Arkanoid 
(Amigaversion), Wizball 
und Sarcophaser 


Beim Spiel Arkanoid kann 
man sich mit Hilfe der Ta- 
stenfolge DSIMAGIC Er- 
leichterung verschaffen. 
Wizball wird durch Eingabe 
von WIZZBORE im Titel- 
screen vereinfacht. Hier soll- 
te man den Cheat-Mode öf- 
ters ausprobieren, da nicht 
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immer Erfolg zu verbuchen 
ist. Im Highscore-Screen 
vom Spiel Sarcophaser kann 
man durch gleichzeitiges 
Drücken der F4-, F5- und 
F6-Tasten den Cheat-Mode 
aktivieren. 


Daniel Laffion, Witten 


Dead end 


Hallo JOYSTICK-Redaktion. 
Zunächst einmal ein dickes 
Lob für Eure neue Software- 
zeitung. Trotzdem habe ich 
mich ganz schön geärgert, 
als ich Euch unter der ange- 
gebenen Nummer nicht er- 
reichen konnte, obwohl mir 
eine Frage unter den Nägeln 
brennt. War das nur ein 
(schlechter) Gag mit Eurer 
Spiele- Hotline, oder habt Ihr 
die falsche Nummer angege- 
ben? 


Betrifft: Hotline 
Liebe Leser, 


nach der Umstellung unse- 
rer Telefonanlage haben 
sich einige kleine Änderun- 
gen ergeben. Damit Sie uns 
auch in Zukunft direkt errei- 
chen können, hier nun die 
von dieser Ausgabe an gel- 
tenden Telefonnummern. 
Unter den neuen Telefon- 
nummern können Sie wäh- 
rend der Hotline am Mitt- 
woch im Zeitraum zwischen 
17.00 Uhr und 20.00 Uhr je- 
den Redakteur der JOY- 
STICK-Redaktion direkt an- 
rufen. 

Die Telefonnummern 
lauten: 


Heinrich Stiller: 
05651/8009-13 


Markus Matejka: 
05651/8009-12 


Bernhard Rinke: 
05651/8009-15 


Robin Goldmann: 
05651/8009-14 





Wo ist die Negativ-Welt? 


Peter Wibbel aus Hildesheim 
sucht verzweifelt im Spiel 
Super Mario Bros. die Nega- 
tiv-Welt. Er möchte wissen, 
was es damit auf sich hat, 
wie er sie erreicht und in wel- 
cher Welt Sie sich befindet. 
Gibt es diese Welt wirklich, 
oder jagt er nur einem Phan- 
tom nach, das von bestimm- 
ten Personen in die Welt ge- 
setzt wurde? 


Peter Wibbel, 
Hildesheim 


Red.: 


Diese Frage geben wir an un- 
sere Leser weiter. 


L.A. Crackdown 


Ich habe eine Frage: Ich be- 
sitze das Spiel L.A. Crack- 
down auf dem C-64 und kom- 
me einfach nicht weiter. Je- 
desmal, wenn ich das Wa- 
renhaus beobachte und ein 
verdächtiges Auto verfolgen 
will, meldet sich mein Com- 
puter mit der Meldung, ich 
könne den Wagen nicht ver- 
folgen. Wie kann ich nun 
meine Fahndung fortsetzen, 
um dem Verbrechen Einhalt 
zu gebieten? 


Bärbel Winkler, 
Paderborn 


Red.: 


Hier handelt es sich um ein 
Problem des richtigen Ti- 
mings. Sie können ein Auto 
nur verfolgen, wenn es sich 
auch um eine verdächtige 
Person handelt. Hierbei ist 
zu beachten, daß Sie die Ver- 
folgung just in dem Augen- 
blick beginnen müssen, 
wenn sich das Auto in Bewe- 
gung setzt. Man sollte sich 
zu diesem Zeitpunkt schon 





im richtigen Menüpunkt be- 
finden, damit man nur noch 
das betreffende Feld an- 
klicken muß. 


Alte Spiele zum Sperrmüll? 


Liebe Joystickler! 

Ich möchte Euch zu Eurer 
Zeitschrift beglückwün- 
schen, sie gefällt mir außer- 
ordentlich gut. Leider mußte 
ich festellen, daß ältere Spie- 
le fast gar nicht besprochen 
werden und Hilfestellungen 
und ‚Pokes für diese Spiele 
nicht mehr zu bekommen 
sind. Sind die älteren Spiele 
etwa schon in die große Kiste 
gewandert und interessiert 
sich niemand mehr dafür? 
Ich finde, daß einige Spiele 
immer noch erwähnenswert 
sind, da sich nicht jeder neue 
Spiele, die zudem recht teu- 
er sind, leisten kann. 


Dirk Wachtler, 
Köln 


Red.: 


Tips zu alten Spielen werden 
wir gerne abdrucken. Nur 
würde uns interessieren wo 
konkret Tips gebraucht wer- 
den. Fragen sind willkom- 
men, Antworten auch. 


Versendung abgespeicher- 
ter Spielstände 


Ich finde Ihre Helpline sowie 
Ihre Telefonaktion sehr gut, 
wie wäre es aber mit einem 
Service, in welchem abge- 
speicherte Spielstände von 
gewissen Games versendet 
werden könnten? Gerade bei 
schwierigen Spielen gibt es 
das eine oder ander Level, 
das für einige Leute eine un- 
überwindbare Barriere dar- 
stellt. Nach Einsendung lee- 
rer Disketten könnten Sie 
doch den Anfang des ge- 
wünschten Levels abspei- 
chern und zurücksenden. 
Somit wäre es jedem mög- 
lich, auch schwierige Spiele 
wie z.B. Bards Tale, Ultima 
oder Dungeon Master zu 
meistern. 
Eine Frage hätte ich noch: 
Bei welchem Händler kann 
ich das Spiel “Manhattan 
Dealers“ bekommen? 

Martin Hager, Furth 


Betrifft: Leserbrief zu 
B. Böttner 


In Ihrer Antwort zu B. Bött- 
ner, daß man den CPC nicht 
im geringsten mit einem 
Spielhallenautomaten ver- 
gleichen kann, möchte ich 
Ihnen recht geben. Hierzu ist 
natürlich zu sagen, daß das 
Spiel OUT RUN miserabel 
programmiert wurde. Sieht 
man sich andere Konvertie- 
rungen wie z.B. BUGGY 
BOY, RENEGADE oder SU- 
PER HANG-ON an, so merkt 
man, daß der CPC zwar kein 
Coin-up-Automat ist, wohl 
aber imstande ist, recht pas- 
sable Grafiken auf die Beine 
zu stellen, was der C-64 mit 
seinem 6502-Prozessor 
nicht kann. 


Christian Röhr, 
Schauenburg 





Red.: 


Ihre Behauptung, der C-64 
sei nicht in der Lage, passa- 
ble Grafiken darzustellen, 
halten wir für stark übertrie- 
ben. Die Möglichkeit, Sprites 
auf dem C-64 zu erstellen, 
natürlich im Multi-Color-Mo- 
dus, ist im Gegensatz zum 
CPC wesentlich komforta- 
bler. Zudem gehört er mit 
seinem 6510-Prozessor (!) 
und dem VIC-6582 zu einem 
der leistungsfähigsten 8-Bit- 
Rechner auf dem Homecom- 
putermarkt, was die Ver- 
kaufszahlen beweisen 
dürften. 





Lob und Tadel 


Liebe Joystick-Redaktion, 
ich wollte mich einmal über 
eure Erstausgabe von Joy- 
stick auslassen. Es gibt nicht 
nur Lob, sondern auch Ta- 
del. Daher zunächst zu den 
Dingen, die mir weniger gut 
gefallen haben. 

Der Inhalt der Spieletests 
reichte von verwirrend über 
knapp daneben bis hin zu 
vollkommen falsch. Es hat 
außerdem den Anschein, als 
würdet Ihr die Programme 
nur oberflächlich testen, und 
die Reviews selbst hören 
sich so an wie der Werbeauf- 
druck auf den Spielever- 
packungen. Nun aber ge- 
naueres zu den einzelnen 
Kritikpunkten: 

Verwirrend fand ich den Test 
über XENON. Da wird über 
ausgefeiltes Scrolling und 
über die ersten vier Zonen im 
ersten Sektor (was übrigens 
falsch ist, da es jeweils nur 
zwei Zonen in einem Sektor 
gibt) geredet. Einige Zeilen 
weiter schreibt ein Leser 
über dasselbe Spiel, daß das 
zweite Level so "sauschwer“ 
ist, daß er nicht einmal die er- 
sten paar Gegner schafft. 
Das wird in Ihrem Test aber 
verschwiegen. Auch im Be- 
richt “Wie entsteht ein Com- 
puterspiel?“ fand ich einige 
recht unklare Stellen, und 
zwar, wenn über BOBS gere- 
det wird. Da werden für das 
Wort BlitterOBject doch glatt 
drei (3) verschiedene Worte 
gebraucht (Bob, Bops und 
Boops). 

Als nächstes beziehe ich 
mich auf INTERCEPTOR 
und BARD’S TALE. Hier sind 
es zwar auch nur Kleinigkei- 
ten, doch zeigt dies sehr 
deutlich, wie oberflächlich 
getestet wurde. Bei INTER- 
CEPTOR wurden zwei Me- 
nüpunkte vertauscht, denn 
nicht die Flugfiguren werden 
für die Missionen benötigt, 
sondern eine saubere Lan- 
dung auf dem Flugzeug- 
träger. 

Bei BARD’S TALE kann man 
schon ohne weiteres Items 
an eine andere Spielfigur ab- 
geben, versucht es mal mit 
TRADE ITEM. Die Screen- 
shots sind übrigens von 
BARD’S TALE Il. 











PC-SPIELEBOX 
0.1 


BIMBO IL 


Das Geschicklichkeitsspiel für den PC überhaupt! 

Wie in einem Squashcourt spielen Sie einen Ball von rechts nach 
links durch einen auf drei Seiten geschlossenen Bildschirm. Auf 
der offenen Seite müssen Sie mit Ihrem Schläger verhindern, daß 
der Ball ins Aus geht. Im Spielfeld selbst befinden sich unterschied- 
liche Hindernisse, die jedes für sich, unterschiedliche Auswirkun- 
gen auf den weite- 
ren Spielverlauf ha- 
ben. So gibt es 
Blöcke, die dem 
Spieler, sobald sie 
getroffen wurden, 
einen Extraball gut- 
schreiben. Andere 
wiederum ziehen 
einen Ball ab, zäh- 
len Bonus, ver- 
schnellern das 
Spiel und und 
von Hartmut Pfarr, Nov. 87 und... 

Ist es Ihnen gelun- 
gen, alle Hindernis- 
se zu beseitigen, gelangen Sie in das nächste Bild von Bimbo, das 
Sie wiederum mit neuen Hinderniskonstellationen konfrontiert. 
Aber Bimbo ist mehr als nur ein Spiel. Mittels des zum Programm 
gehörenden Editors sind Sie in der Lage, sich genau die Bilder zu- 
sammenzusetzen, die Sie gerne spielen möchten. 


BOUNCER 


Bouncer versetzt Sie hinter das Lenkrad eines ganz besonderen 
Automobils. Das Bounce’O’mobil kann springen. Daß es dies nicht 
nur aus Spaß an der Freude tut, wird spätestens beim ersten Fels- 
brocken klar, der Ih- 
nen den Weg ver- 
sperrt. Nun sind Sie 
gefordert, übersprin- 
gen Sie das Hinder- 
nis. Jedoch werden 
Sie nicht nur durch 
herumliegende Find- 
linge gehandicapt. 
So manche Brücke, 
die Sie auf Ihrer 
Fahrt überqueren 
müssen, ist einge- 
stürzt, tollwütige Vö- 
gel versuchen, sich 
aus der Luft auf Sie 
zu stürzen, Straßensperren blockieren den Weg, und der rachsüch- 
tige Pilot einer Sportmaschine stellt Ihnen nach. 

Wird es Ihnen gelingen, die Staße bis zu ihrem Ende zu fahren? 
Bouncer, die PC-Variante eines erfolgreichen Arcade Automaten, 
wurde 100% in Maschinencode geschrieben. 


HI SCORE : 00006 


100 20 =50 


Ende des Spiels 





SCORE: 00017 


Pa TI 1 7777 7777777777777 





Beide Spiele auf einer Diskette zum günstigen Preis von 








Best.-Nr. 129 49,- DM (unverbindliche Preisempfehlung) 
Pi ' A i 1] : 
5 1/4“ Disk. ra über den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes 
Einzelpreis 49,- DM Einzelpreis 49,- DM 
zzgl. Versandkosten 3,— DM zzgl. Versandkosten 5,- DM 
Best.-Nr. 185 - > 
ER Endpreis 52,- DM Endpreis 54,- DM 
3 1/2“ Disk. 





Lauffähig auf allen kompatiblen PC’s unter MS-DOS, 
Steuerung per Tastatur, bei den PC 1512/1640 auch per 
Maus. 


Bestellen Sie noch heute mittels unserer Bestellkarte 


DMV GmbH - Postfach 250 - 3440 Eschwege 


CE 


Sorgen? 
Probleme mit 
einem Spiel? 


Das JOYSTICK 
Team steht Ihnen 
jeden Mittwoch 
von 17.00 bis 
20.00 Uhr an der 


JOYSTICK 
HOTLINE 


zur Verfügung. 
Hier können Sie 
Kritik und Lob an- 
bringen oder sich 
einfach Tips 
zum Spielen 
geben lassen. 
Wir freuen uns 


auf Ihren Anruf. 


Die Telefon- 


nummern lauten: 





Heinrich Stiller: 
0 56 51/80 09 - 13 


Markus Matejka: 
056 51/8009 -12 


Bernhard Rinke: 
0 56 51/8009 - 15 


Robin Goldmann: 
0 56 51/8009 - 14 
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Als vollkommen falsch 
möchte ich die Aussage im 
OBLITERATOR-Test be- 
zeichnen. Im Resümee wird 
gesagt, daß dieses Spiel 
“nicht nur durch die sehens- 
werte Grafik, sondern auch 
durch flüssige Animationsse- 
quenzen... besticht“. Wer 
dieses und andere Psygno- 
sisspiele kennt, weiß zwar, 
daß diese Firma qualitativ 
hohe Grafikspiele heraus- 
gibt, aber daß Scrolling und 
Animation doch sehr zu wün- 
schen übriglassen. 

Hier müßtet Ihr noch sehr, 
sehr viel genauer und vor al- 
lem sehr viel kritischer ans 
Werk gehen. 

Doch nicht nur Tadel habe 
ich anzubringen, sondern 
auch Lob. 

Besonders gefallen hat mir 
die HELPLINE. Da ich mich 
selbst gerne an Rollenspie- 
len versuche, fand ich die Lö- 
sungen zu einigen Rollen- 
spielen und Adventures echt 
gut. Ebenfalls gut gefallen 
hat mir der Bericht über Rol- 
lenspiele und die Rubrik 
NEWS. Aber auch den größ- 
ten Teil der Reviews fand ich 
nicht schlecht, da (endlich 
einmal) sehr viele Spiele für 
den Amiga getestet wurden. 


Tobias Kaufmann 
Fürstenfeldbruck 





Carrier Command 


Will man sich im Action-Mo- 
dus tagelanges Umherfah- 
ren ersparen, sollte man fol- 
gendermaßen vorgehen: 





- Thermophyle erobern. 
Hier hat sich als nützlich er- 
wiesen, Mantas mit Bomben 
und Raketen auszurüsten 
und die Insel anzugreifen. 


- Thermophyle mit minde- 
stens einem Manta sichern. 
Dieser muß mit dem Commu- 
nications Pod ausgerüstet 
sein, damit die Insel von 
Omega nicht angegriffen 
wird. 


- Einen Stockpile auf Ther- 
mophyle errichten. 


— Im Anschluß daran, Lin- 
gard angreifen. Dadurch 
sind die Verbindungslinien 
Omegas abgeschnitten, der 
nun von Angriffen auf Ihre Li- 
nien Abstand nehmen und 
seinen wichtigen Knoten- 
punkt zurückerobern muß. 
Das kostet ihn viel Zeit. 


- Inzwischen kann man 
Stravos erobern. Wiederum 
errichtet man ein Stockpile 
und sichert die Insel mittels 
einer Defense Pod. Nun 
kann man die Mantas von 
Thermophyle überführen. 


- Sodann erobert man Fulc- 
rum und Vattland und po- 
stiert sich in dem entstande- 
nen Dreieck. Omega wird 
versuchen, diese zentralen 
Inseln zurückzubekommen. 


Hier besteht die Chance, 
Omega zu vernichten. 





Zork u 


Wie ich Eurer Erstausgabe 
entnehmen konnte, existie- 
ren doch noch einige Leute, 
die das “great underground 
empire“ nicht ganz verges- 
sen haben. Nach der Lösung 
des ersten Abenteuers irre 
ich nun schon seit Jahren in 
den Verliesen des Zork Il und 
Zork Ill umher, ohne auch 
nur einen Schritt weiterzu- 
kommen. 

Zu ZORK Il 

— Wie kommt man am wach- 
samen Lizard vorbei? 

— Wie ist diesem ver... Wi- 
zard, der einem das Leben 
schwer macht, beizu- 
kommen? 

— Ist mit dem toten Drachen 
etwas anzufangen? 

— Was kann man aus den 
Kupferstichen im Brunnen 
ersehen? 





Zu ZORK Ill 

— Welches Jahr ist bei der 
Zeitmaschine zu wählen, um 
sinnvoll weiterzukommen? 

— Was ist mit dem “vial“ des 
alten Seemannes anzu- 
fangen? 

Für diese und eventuell wei- 
tere “hints“ gilt mein zorki- 
scher Dank. 


Daniel Gresch, 
Luzern 


Ghosthunters 


Ich habe mir bei einem Eng- 
landaufenthalt ein Spiel von 
der Firma CODE MASTERS 
gekauft. Das Spiel heißt 
GHOSTHUNTERS und ist 
von OLIVER TWINS für den 
Amstrad CPC 464 geschrie- 
ben worden. Leider ist in 
dem Programm ein Fehler, 
und ich kann es daher nicht 
laden. Nun wüßte ich gerne 
eine Adresse, bei der ich das 
Spiel eventuell unverbindlich 
umtauschen kann. 


Stephan Bodenstedt 
Kleinostheim 


Red.: 


Leider ist uns eine Adresse, 
an die Sie sich wenden kön- 
nen, zur Zeit nicht bekannt. 
Vielleicht kann aber der eine 
oder andere Leser weiterhel- 
fen. 


Spielkonsolen 


In Ihrer Erstausgabe schrei- 
ben Sie fast ausschließlich 
über Computerspiele. Ich fin- 
de, Sie sollten auch einmal 
über Spielkonsolen berich- 
ten, die ja mittlerweile eine 


starke Konkurrenz be- 
deuten. 
K. Vogel, 
München 





Red.: 


Wie Sie unserer zweiten Aus- 
gabe entnehmen können, 
haben wir uns auf dem Kon- 
solenmarkt etwas umgese- 
hen. Wir werden von dieser 
Ausgabe an eine Rubrik er- 
richten, die sich speziell mit 
diesen Spielen befaßt, damit 
auch Konsolenbesitzer einen 
Überblick über empfehlens- 
werte Spiele bekommen. 


Amiga contra Atari 


Ich habe eine Bitte an die Be- 
sitzer der 68000-er: 
Beschmutzt doch nicht noch 
eine Zeitung mit dem ewigen 
Zwist, welcher Computer der 
bessere sei. Beide Rechner 
verfügen über ausgezeich- 
nete Grafik- und Soundmög- 
lichkeiten, es kommt doch 
letztendlich auf die Program- 
mierer an, wie ein Programm 
aussieht. Denn selbst auf 
professionellen Maschinen 
kann man Schrott verzapfen. 
Gruß an alle Amiganer und 
Atarier! 


T. Buchberger, 
Roßdorf 











Die Redaktion behält sich 


die Kürzung eingesandter 
Leserbriefe vor. 











KNOW 


Das Spiel für die ganze Familie! 


KNOW - mehr als nur ein Spiel 

— kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten ver- 
walten! 

— bietet die Möglichkeit, eigene Fragen in einem selbstgewählten 
Mu ea negepiet einzugeben, und zwar mit einem komfortablen 

itor! 

— ist vollkommen menuegesteuert! 

— besitzt eine Supergrafik! Die CPC-Version zeigt bis jetzt noch nie 
dagewesene Tricks mit dem Videocontroller. 

— stellt zu jeder Frage wahlweise 5 oder 1 Antwort zur Auswahl! 

— verhindert, daß eine richtig beantwortete Frage nochmals 
erscheint! 

— gibt alle Fragen und Antworten sowie sämtliche Aufforderungen 
für jeden Spieler und für jedes Wissensgebiet mit Angabe der je- 
weiligen Plazierung aus! 

— ist spielbar mit 1 — 4 Einzelspielern oder in Gruppen mit einem 
Vielfachen davon! 

— kann man mit der ganzen Familie spielen, da jeder eine 
Mindestchance von 1:5 hat! 

— muß man mit Strategie spielen, da der Beste in jedem Wissens- 
gebiet am Ende noch Zusatzpunkte bekommt! 

— verlangt keinerlei Programmierkenntnisse! 

— kann auch für andere Zwecke Verwendung finden, z.B. als 
Vokabeltrainer. 

— Die Version Know-PC wird mit 13 verschiedenen Wissens- 
gebieten ausgeliefert! In der CPC-Version befinden sich ständig 
ca. 400 Fragen plus Antworten im Speicher. 


KNOW - was ist das? 

KNOW ist ein Frage- und Antwortspiel der Extraklasse, denn es 
bietet Ihnen nicht nur kurzweilige Unterhaltung, sondern ist dar- 
über hinaus hervorragend dazu geeignet, eigene Fragen einzu- 
geben, mit denen Sie Ihre Familie, Ihren Skatverein, Ihre Mit- 
schüler, Kegelbrüder, Arbeitskollegen, Rreunde usw. überraschen 





KNOW-CPC Best. 1063” Dick 


29,- DM* 
Best.-Nr. 161 5 1/4“ Disk. 
KNOW-PCG Best.-Nr. 162 3 1/2“ Disk. 49,—- DM* 
Konfiguration: 


— PC XT/AT mit 512 kByte oder mehr, 1 Diskettenlaufwerk oder Fest- 
platte, MS-DOS ab Version 2.0 oder größer, für Farbgrafik, Monochrom, 
Hercules oder EGA. 

— CPC Amstrad 464/664/6128 mit 3“-Diskettenlaufwerk. 


* Unabhängig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir 
für das Inland 3,— DM bzw. für das Ausland 5,— DM Porto/Verpackung. 


Bestellen Sie noch heute mittels unserer Bestellkarte 
DMV GmbH - Postfach 250 - 3440 Eschwege 


Grafikprogramm mit Sonderstatus 


Grafikprogramme für den 
C64/128 gibt eswie Sand am 
Meer, einen Sonderstatus 
bietet hier nun MGOS-Clas- 
sics V2.2 von Digital Marke- 
ting. 

Einfache Bedienung 
schnelle 
zeichnen sich bei diesem lei- 
stungsfähigen Grafikpro- 
gramm aus. Es verwaltet ei- 
nen 640x192 Punkte großen 
Bildschirm und benutzt teil- 
weise Overlay-Technik, was 
das Programm unterschied- 
lich konfigurierbar macht. 


und 


Ausführungen 


Die Besonderheit bei MGOS 
Classic besteht aber nicht 
nur in den Grafikmöglichkei- 
ten, sondern darin, daß es 
auch von außen in Maschi- 
nensprache programmierbar 
ist. 


Um keine langen Wartezei- 
ten aufkommen zu lassen, ist 
in das Programm eine RAM- 
Disk integriert, die den Um- 
weg über die Floppy erspart. 


Die Diskette mit umfangrei- 
chem Handbuch wird für ca. 
40,—- DM erhältlich sein. 


Spectrum HoloByte schlägt wieder zu 


Nach den großen Hits wie 
GATO oder F-16 FALCON 
hat Spectrum HoloByte ein 
neues Spiel auf den Markt 
gebracht. Eshandelt sich um 
das Grafikadventure DON- 
DRA - ANEW BEGINNING. 


In der futuristischen Welt 
Dondra muß der Kristall von 
Heheutotol gefunden wer- 
den. Die Suche erweist sich 
als schwierig, denn viele 


Monster versperren Ihnen 


den Weg zum Ziel. 


Über 100 farbenfrohe Bilder, 
die an Comic-Strips erin- 
nern, und mehr als 30 ani- 
mierte Sequenzen lassen 
dieses Fantasy-Rollenspiel 
nicht langweilig werden. 


Vorgesehen ist dieses Spiel 
für die Systeme C64, IBM, 
Apple, Amiga und Atari ST. 


Festplattenschoner für PCs 


Ein neuartiges System zum 
Abschalten von Festplatten, 
wenn sie nicht verwendet 
werden, soll die empfindli- 
chen Platten vor unnötigem 
Verschleiß schützen. 

DiskWatcher aus dem Hause 
Ecosoft Economy Software 
AG ist eine Einsteckkarte, 
die eine Möglichkeit zur Ab- 
schaltung der Stromversor- 
gung der Festplatte bietet. 
Eine resident geladene Soft- 
ware überwacht die Platten- 
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zugriffe. Wird während einer 
vom Benutzer vorgegebenen 
Zeit nicht auf die Festplatte 
zugegriffen, schaltet das Sy- 
stem die Platte selbsttätig 
ab, nachdem die Schreib-Le- 
seköpfe auf dem innersten 
Zylinder der Platte geparkt 
wurden. 


Sobald das System erneut 
auf die Festplatte zugreifen 
will, wird die Platte wieder 
eingeschaltet. 





Neues von der Atari-Front 


Atari hat auf der Messe in 
Düsseldorf zwei neue PCs 
vorgestellt. Es handelt sich 
um den PC2 und den PC3. 


Beide Rechner besitzen den 
8088-2 Prozessor und verfü- 
gen über eine Taktfrequenz 
von 8 MHz (umschaltbar auf 
4,77 MHz). Beim PC2 stehen 
Ihnen vier, beim PC3 fünf 
freie Steckplätze zur Verfü- 
gung. Mit seinem 512 KB 
RAM-Speicher, der auf 
640KB erweitert werden 
kann, steht der PC2 seinen 
Konkurrenten nicht nach. 
Sein großer Bruder ist serien- 
mäßig mit 640 KB RAM aus- 
gerüstet. Der PC3 besitzt 


Fensterputzer & Co. 


Ebenfalls aus dem Hause 
Reline wird der Window Wi- 
zard seiner Aufgabe nachge- 
hen. Als Fensterputzer be- 
ginnt seine Karriere mit dem 
Putzen der Fenster eines al- 
ten Gebäudes. 


Jedoch, zahlreiche Hinder- 
nisse gefährden die Arbeit 
von Willy, dem Fensterput- 
zer. Ob nun herabfallende 
Blumentöpfe, Aktenordner 


eine integrierte 30 MB Fest- 
platte mit einem 5 1/4 Zoll- 
Laufwerk, der PC2 ist mit 
zwei 5 1/4 Zoll-Diskettensta- 
tionen bestückt. Beide sind 
mit einem hochauflösenden 
Monitor (PCM 124) ausgerü- 
stet, der besonders augen- 
schonend sein soll. 

Der Monitor arbeitet im hoch- 
auflösenden MDA- und im 
Hercules-Modus mit 720 x 
348 Bildpunkten, im EGA- 
Modus mit 640 x 350 Punk- 
ten und im CGA-Modus mit 
640 x 200 Bildpunkten. 

Im Lieferumfang enthal- 
ten, sind Maus, Software 
MS-DOS 3.21/Basic/GEM. 


oder hecklastige Tauben, 
Regenwolken oder Selbst- 
mörder, für Aufregung ist ge- 
sorgt. Gelingt es Willy, allen 
Widrigkeiten zum Trotz alle 
neun Levels zu meistern, 
kann er sich zum alljährli- 
chen Fensterputzteletest an- 
melden. 


Geht er hier als Sieger her- 
vor, kann er sich in Zukunft 
Window Wizard nennen. 





Zubehör wie diverse Monitorkabel und qualitativ hochwerti- 
ge Joysticks sind durchaus geeignet, den Spielspaß noch 
zu erhöhen. 


Zubehör für SEGA und NINTENDO 


Nintendo und Sega erhalten 
Verstärkung auf dem Zube- 
hörsektor. Mit Hilfe eines 
Monitorkabels können die 
Konsolen nun direkt an den 
Monitor angeschlossen wer- 
den. Die dadurch erreichte 
Qualität der Darstellung 
übertrifft die übliche An- 
schlußweise am TV. Da auch 
die Montage problemlos ist, 
stellt das Monitorkabel eine 
interessante Alternative dar. 


Auch die Joypads, die im 
Dauertest nicht recht über- 
zeugen wollten, erhalten 
Verstärkung. Der Competi- 
tion Pro, ein Joystick guter 
Qualität, liegt jetzt auch in 
der Nintendo- bzw. Sega- 
Version vor. Hat man sich 
erst einmal mit der Lage der 


Bedienelemente vertraut ge- 
macht, überzeugt der Com- 
petition Pro durch leichtes 
Handling und seine robuste 
Konzeption. 

Auch auf dem Gebiet der 
akustischen Untermalung 
werden Sega- und Nintendo- 
Fans nicht im Regen stehen 
gelassen. Zu den beliebte- 
sten Spielen sind inzwischen 
einige CD’s auf den Markt 
gekommen, so daß der Spie- 
ler seine Abende mit der pas- 
senden Musik unterlegen 
kann. 


Info: 

CWM Thomas Must 
Computer Soft- und Hard- 
ware 

Postfach 1212 

3387 Vienenburg 1 


Ein total verrücktes Kriminalabenteuer 


Titan Software System stellt 
mit THE CRIME OF MUSIC 
ein neues Textadventure für 
den Amiga vor. 

Auf der Insel St. Pierre im 
Norden von Madagaskar 
wurde der berühmte Popstar 
Stacy Hudson ermordet auf- 
gefunden. Ihre Aufgabe be- 
steht nun darin, Licht in die- 
se Affäre zu bringen. 

Der Spielstand ist abspei- 
cherbar, so daß man das 


Spiel jederzeit neu starten 
kann. Das Programm verwal- 
tet 180 verschiedene Worte 
und ist somit ziemlich kom- 
plex. 


Ein weiteres Abenteuer ist 
zur Zeit in Arbeit, das den 
Namen Psyrion tragen wird. 
Es handelt sich um einen 
fremden Planeten, auf dem 
es einige interessante Zeit- 
genossen gibt. 













Iaysoft: 


Inh. Gabriele Hartmann 


laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 


DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 
UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH 
24 Std. Bestell-Annahme 


24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 








ATARIST 














Starglider il engl. Alien Syndrome 49,90 
Am iga 64,90 DE ormmpie Challenge ee 
Atari ST 64,90 Footballmanager Il engl. 4990 

= Footballmanager II dtsch 59,90 

Starglider II dtsch. CH Gin ee 

. . Birdi ? 
Amiga 74,90 Netherworld 49,90 
= Overlander 49,90 
Atari ST 74,90 Sommerolympiade 59,90 
Starglider ldisch 7480 
C64 Disk.  E k 
Starglider II engl. 64,90 
*19° Boot Champ 38,00 Zune” 0 
Carrier Command” 54,90 
DT..Olympic Challenge 39,90 
Footballmanager Il engl. 39,90 
Footballmanager Il dtsch. 44,90 
Garrison 37,90 
Gold, Silver, Bronce 39,90 . 
L.A. Crackdown 39,90 Ultima IV 
Last Ninja II* 39,90 
Leaderboard Col. Par 4 49,90 R 
Netherworld " 3790 C64 Disk 59,90 
Ooze* 54,90 
Red Storm Rising* 39,90 
Roadblasters 37,90 
Salamander 39,90 
Vindicator 39,90 
Zak Mc Kracken 44,90 Nintendo 
Excite Bike 69,00 
Ice Climber 69,00 
Carrier Command Kung run &300 
. Punch O 84, 
Atari ST engl.59,90 RC Pro Am 7200 
i Rad Racer 84,90 
Atari ST dt. 69,90 in es 
Amiga engl. 64,90 
Amiga dt. 74,90 
AMIGA 
Alien Syndrome 49,90 
DT. OI ic Challı 59,90 Fi 
Downatthe Trolle 49,90 Virus 
Elite* 64,90 
Impossible Mission II* 64,90 i 
Leaderboard Col. Par 4 64,90 Atari ST 54,90 
Mewillo 59,90 . 
Netherworld 49,90 Amiga* 49,90 
Skychase 54,90 
Sommerolympiade 59,90 
Space Quest II* 59,90 
Streetfighter 64,90 
Time & Magic 54,90 
Whirligig 49,90 
Zoom* 49,90 
Zynaps* 49,90 
Wir halten ständig 
WEITERE ANGEBOTE einige 1000 Programme 
IN UNSERER für Sie auf Lager — 
KOSTENLOSEN Neuerscheinungen wöchentlich! 
PREISLISTE Lieferung nach Verfügbarkeit. 


* Artikel bei Drucklegung noch nicht lieferbar. 


Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) 


Matthiasstr. 24-26 Pempelforterstr. 47 
5000 Köln 1 4000 Düsseldorf 1 
Tel.: (0221) 239526 | Tel.: (0211) 364445 








Berrenrather Str. 159 
5000 Köln 41 
Tel.: (0221) 416634 














ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 


0221 — 416634 _:0- 18.30 unr 
02 21 m 42 55 66 24-Std. Service 
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News 


Die Konsolen boomen weiter.... 


Es ist doch wirklich überra- 
schend, was es in naher Zu- 
kunft so alles für die Spiel- 
konsolen geben wird. Man 
hat wirklich das Gefühl, die 
Amerikaner und Japaner 
sind von den Computern ab- 
gekommen und leben nur 
noch für die Telespiele. Fan- 
gen wir mal an aufzuzählen, 
was von wem für wen 
kommt. Die amerikanische 
Firma FCI hat folgende Ga- 
mes für das NES (Nintendo 
Entertainment System) im 
Programm: Der erste absolu- 
te Hammer ist ULTIMA, ja 
richtig, der Urvater der Rol- 
lenspiele. Erste Screenshots 
sehen sehr vielversprechend 
aus. 
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Dr. Chaos ist eine Mischung 
aus Jump and Run und Ac- 
tion Adventures. Sie über- 
nehmen die Rolle von Mi- 
chael und müssen Ihren Bru- 
der Dr. Chaos befreien, der 
von den Ergebnissen eines 
seiner Experimente gefan- 
gen gehalten wird. 


Seicross 

Jagen Sie mit dem futuristi- 
schen Motor-Bike Gilgitt Pe- 
tras über den Planeten Pe- 
tras und befreien Sie die Ein- 
wohner dieser einst so friedli- 
chen Welt. Natürlich gibt es 
auch einige Probleme, die 
Sie aber einfach aus dem 
Weg räumen (schießen) 


können. 


MAGMAX 

Retten Sie die Erde. Böse 
Aliens sind dabei, unseren 
Planeten zu überfallen. Sie 
haben nun die Kontrolle über 
Magmax, einen Kampfrobo- 
ter. Es gibt 30 verschiedene 
Gegner und durch Aufneh- 
men von Bonusgegenstän- 
den wird die Kampfausrü- 
stung Ihres Roboters immer 
besser. Die ersten Grafiken, 
die wir zu sehen bekamen, 
sahen sehr gut aus. 


Von SUNSOFT sind folgen- 
de Spiele, ebenfalls für das 
NES, angekündigt: 


XENOPHOBE ist ein Alien 
Syndrome Clone. Sie sind in 
einer Raumstation gefangen 
und müssen sich gegen die 
bösen, ekelhaften, widerli- 
chen und garstigen Aliens 
verteidigen. 





FREEDOM FORCE 

Ein Spiel für den Zapper. 
Terroristen besetzen Häu- 
ser, kapern Flugzeuge und 
so weiter. 


Sie müssen nun mit Ihrem 
Zapper bewaffnet die Terrori- 
sten, die ab und an mal in 
den Fenstern oder Türen er- 
scheinen, eliminieren. Aber 
Achtung, es kann passieren, 
daß die Feinde auch mal eine 
Geisel vorschieben, und das 
gibt Punktabzug. 


SPY HUNTER, ein Oldie, 
kehrt zurück. Es gab nie eine 
offizielle Homeversion die- 
ses Spiels, sondern immer 
nur einfache, aber gut ge- 
machte Clones. Jetzt, nach 
fünf Jahren, kommt das Ori- 
ginal. Jagen Sie mit Ihrem 
Auto die feindlichen Agenten 
und erledigen Sie sie. 


ACTIVISION hat ebenfalls 
den Markt der Telespiele 
wieder entdeckt; erste Pro- 
gramme, die vorerst nur für 
das NES erscheinen, sind 
Predator und Zombie Hun- 
ter. Der ehemalige Chef von 
Activision, Greg Fischbach, 
steigt auch wieder in den Be- 
reich der Konsolen ein, und 
zwar unter dem Namen 
ACCLAIM, die ersten Spiele 
sind Rambo und Empire City 
1931. Es halten sich Gerüch- 
te, daß die Acclaim Spiele in 
Europa über Activision ver- 
trieben werden sollen. 

Der Arcade Gigant CAPCOM 
wird sich auch im Bereich 
des NES breitmachen; wenn 
man bedenkt, welche Ga- 
mes in den Arcades von 
CAPCOM waren, kann man 
nur hoffen, daß die Jungs 
vernünftige Programmierer 
haben und alles gut um- 
setzen. 








Data East wird mit folgenden 
Umsetzungen in den Tele- 
spielmarkt einsteigen: RAM- 
PAGE, COBRA COMMAND 
und ROBOCOP; man darf 
gespannt sein. 

Es ist doch schon überra- 
schend, wenn man so sieht, 
wer jetzt alles in den Tele- 
spiel-Markt einsteigt. Daß 
Activision da mitmischt, war 
irgendwie klar; denn immer- 
hin sind sie ja damit das ge- 
worden, was sie heute sind: 
eines der angesehensten 
und größten Softwarehäuser 
der Welt. Auch Milton Brad- 
ley (MB), die ja vor ein paar 
Jahren mit Ihrem Vectrex 
eine richtige Pleite erlebt ha- 
ben (schade eigentlich), 
steigt in den Nintendo-Markt 
ein. Und dann ist da noch 
Broderbound, die sich eigen- 
lich von den Telespielkonso- 
len immer ferngehalten 
haben. 


aof 

















JACKE 


Hier erwartet Sie ein Geschicklichkeitsspiel der besonderen 
Art. 

Sie steuern einen kleinen Roboter, der von Ebene zu Ebe- 
ne springen kann. Allerdings stehen diese unter Strom, 
so daß Jackey ver- 
suchen muß, 
durch die Lücken 
zu springen, ohne 
die Ebenen von 
unten zu berüh- 
ren. Dabei gilt es 
natürlich, mög- 
lichst nicht die vie- 
len Monster zu be- 
rühren, die Jackey 
das Leben schwer 
machen. Auf der 
anderen Seite 
können Sie auf Ihrem Weg nach oben eine ganze Reihe von 
Boni einsammeln, die Ihren Score gehörig aufpolieren kön- 
nen. Programmiert von Hartmut Pfarr, dem bekannten DMV- 
Autor, verspricht Jackey ein echter Renner zu werden. Ver- 
säumen Sie also auf keinen Fall die aufregenden Abenteu- 
er des kleinen Roboters Jackey. 

Die Abenteuer des kleinen Jackey sind im System MS-DOS 
erhältlich. 


STARUISION 


Ein excellentes Shoot’em up auf Ihrem PC! 
Besteigen Sie Ihr Schiff und retten Sie den Mond. Außerir- 
dische Kreaturen haben sich dort eingenistet und behin- 
. dern die Aktivitä- 
ten der Men- 
. schen. Deshalb ist 
‚es jetzt Ihre Aufga- 
be, den Mond von 
diesen Wesen zu 
befreien. Die größ- 
te Hilfe bei Ihrer 
. Aufgabe ist Ihr 
kleines Raum- 
schiff, daß Sie im 
Verlauf dieses 
Spieles mit zahl- 
reichen Extrafea- 
tures ausrüsten können. Trotzdem keine einfache Aufgabe, 
da die Außerirdischen bereits mehrere Stützpunkte einge- 
richtet haben. Wenn Sie den ersten Sektor gesäubert ha- 
ben, bekommen Sie einen Bonus und können sich am näch- 
sten versuchen. Starvision verspricht somit viele Stunden 
spannender Unterhaltung. 
Starvision ist im System MS-DOS erhältlich. 





SCORE: 886888 
PLANET :989881 
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Als ausgefeiltes Shoot’em up präsentiert sich Katakis in 
der Amiga-Umsetzung, die uns noch besser als die C-64 
Version gefallen hat. Katakis Amiga stellt hohe Ansprüche 
an die Reflexe des Spielers, ist trotz des Schwierigkeitsgra- 


des aber sehr gut spielbar. 


Katakis — jetzt auch für Amiga 


Kurz vor Redaktionsschluß 
erreichte uns noch die Ami- 
ga-Version von Katakis. Die 
Amiga-Version wurde ge- 
genüber der C64-Realisie- 
rung grafisch noch wesent- 
lich verfeinert. Hier wird dem 
Auge ein wahrer Leckerbis- 
sen geboten, besonders bei 
den Effekten wie Explosio- 
nen und Formationsflügen 
der Aliens wurde hier Maß- 


arbeit geleistet. Katakis Ami- 
ga kann seine Verwandt- 
schaft zu R-Type nicht ganz 
verleugnen, ist aber mit Si- 
cherheit eines der interes- 
santesten und spielbarsten 
Shoot’em Ups, die für den 
Amiga erhältlich sind. Freun- 
de des anspruchsvollen 
Shoot’em Ups sollten sich 
Katakis für den Amiga kei- 
nesfalls entgehen lassen. 


Die Kampfmaschine schlägt zurück 


Nach dem Erfolg von Cyber- 
noid | ist nun auch der Nach- 
folger in Sicht. 

Cybernoid II THE REVENGE 
heißt das Werk aus dem Hau- 
se Hewson. Wieder einmal 
heißt es, ballern bis der Joy- 
stick raucht, diesmal mit 


neuen Waffensystemen. 
Aber auch die Aliens haben 
ein paar Extras dazube- 
kommen. 


Das Programm ist für C64, 
Spectrum und Amstrad CPC 
vorgesehen. 


Neues aus dem Hause Rainbow Arts 


Rainbow Arts erweitert das 
Genre der Geschicklichkeits- 
spiele mit Danger Freak um 
eine sehenswerte Variante. 
In vier arcadeähnlichen Le- 
vels müssen Sie beweisen, 
daß Sie das Zeug zu einem 
gestandenen Stuntman ha- 
ben. Bei dem zu absolvieren- 
den Programm können Sie 
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Ihre Fähigkeiten im Motor- 
radfahren, Wasserracing 
und anderen Disziplinen un- 
ter Beweis stellen. Danger 
Freak wird zunächst für das 
System C64 erhältlich sein, 
16-Bit-Adaptionen sollen 
aber noch im Laufe dieses 
Jahres folgen. 


Software aus England 


Von Mandarin Software war 
zu erfahren, daß hier ein neu- 
es Arcadespiel in Vorberei- 
tung ist. Starquake, so der 
Titel, hat zum Inhalt, mit Hilfe 
eines Blobs (Bio Logically 


Operated Being) das Herz ei- 
nes Planeten wieder in Ord- 
nung zu bringen. 


Starquake wird für die Syste- 
me Atari ST und Amstrad PC 
zum Preis von 19,95 engli- 
schen Pfund erhältlich sein. 


STOS - Der Game Creator 


Machen Sie sich Ihre Spiele 
selbst, STOS macht’s nicht 
nur möglich, sondern auch 
kinderleicht. Drei Disketten 
beinhalten viele nützliche 
Utilities, die Ihnen viel Arbeit 
abnehmen. Dazu bekommen 
Sie noch drei Spielprogram- 
me, die Sie jederzeit modifi- 
zieren können. 

STOS-Basic erlaubt Ihnen, 
bis zu 15 Sprites zu erstellen 
und zu bewegen, natürlich 
mit Kollisionsabfrage. Der 
Room-Editor ermöglicht Ih- 
nen, die Räume ganz nach 


Double Dragon 


Aus den U.S.A. erreichte uns 
eine Mitteilung, daß Master- 
tronic demnächst Double 
Dragon vorstellt. Ziel des 
Spieles ist die Befreiung der 
Freundin eines der Helden, 
die von einer Straßenbande 
gekidnappt wurde. Billy und 


ULAESTUU 
evaide u 





Dunkle Mythen... 

Ein Rollenspiel steht von 
MSW ins Haus. Myth of 
Darkness, so der Titel, hat 
zum Inhalt, aus einem um- 
fangreichen Labyrinth zu 
entkommen. 


Keine einfache Aufgabe, da 
viele Monster das Entkom- 
men zu verhindern suchen. 


Geschmack zu gestalten, in 
denen Sie dann die Sprites 
verwerten können. Das alles 
können Sie dann auch noch 
mit Musik und Sounds hinter- 
legen; nun noch ein bißchen 
Scrolling hier, ein bißchen 
Effekt da, und fertig ist das 
selbst erstellte Spiel. 

Nach dem Game-Maker auf 
dem C64 ist es nun auch dem 
Atari-Besitzer möglich, seine 
individuellen Spiele zu produ- 
zieren. Ein nützliches Werk- 
zeug für denjenigen, der nicht 
nur Spiele kaufen will. 


Jimmy Lee, die Stars dieses 
Programms, sind allerdings 
erfahrene Kämpfer, die alles 
daran setzen werden, Billy’s 
Freundin zu befreien. Freun- 
de von Kung-Fu-Simulatio- 
nen und andere Kampfsport- 
fans sollten sich dieses Pro- 
gramm einmal ansehen. 


Dem Cleveren bietet sich je- 
doch durch Zaubersprüche 
die Möglichkeit, die Monster 
in ihre Schranken zu weisen. 
Info: 

Matz Soft Ware 

Postfach 1318 

8998 Lindenberg 

Tel.: 08381/2727 


Hubschrauberaction 


Mit Dyter-07 steht uns ein 
neues Hubschrauberaction- 
spiel von Reline ins Haus. 
Schauplatz sind fünf karibi- 
sche Inseln. Ihre Aufgabe: 
Erobern Sie drei Inseln, auf 
denen sich Feinde eingeni- 








Nackte Tatsachen 


Reline Software bringt nun 
mit Hollywood Poker Pro 
eine überarbeitete Version 
des bekannten Programms 
Hollywood Poker heraus. 
Neben verbesserter Darstel- 


stet haben. Eigene Soldaten 
müssen mit dem Hubschrau- 
ber an strategisch wichtige 
Punkte transportiert werden, 
so daß hier auch Strategie- 
elemente zu verzeichnen 
sind. 


IN FONIBRInB Sen SCHEN 


lung der Karten lächeln mehr 
oder weniger bekleidete 
Mädchen dem Pokerfan ent- 
gegen. 


Nichts übermäßig Neues, 
dies aber wird in sehr appe- 
titlicher Form präsentiert. 








Infocoms Kehrtwende 


Es ist schon verwunderlich, 
denn niemand hat je ge- 
glaubt, daß es passieren 
könnte. Und nun ist es so- 
weit, Infocom paßt sich dem 
Markt an. 


Ab sofort werden alle Info- 
com-Adventures Grafik ha- 


ben, und nicht nur das, nein, 
Infocom wird sich auch in an- 
deren Genres versuchen. 


So wird Infocom z.B. in näch- 
ster Zeit einige Rollenspiele 
veröffentlichen, und man 
wird auch versuchen, sich im 
Bereich der Brettspiele zu 
etablieren. 





Die neue CPC-Spielebox enthält vier ausgesuchte 
TOP-Programme der Spitzenklasse. Da ist für je- 
den das richtige dabei! 


LES2HErEI 


PITTOENZS 
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— ist ein echtes Weltraum-Action- 
spiel mit allem, was zu dieser Art FLEDEKRIGENHE/ 
von Software gehört. Die Erde TE TTHZFER 7 
kann das immer größer werdende 
Ozonloch nicht mehr verkraften, 
die Expedition COCKAIGNE soll 
in fernen Galaxien neue Lebens- 
räume erkunden. Als Leiter dieser 
Expedition haben Sie alle Hände 
voll zu tun..... 


— deutsches Science-Fiction- 
Adventure mit hervorragender 
Grafik. Vor 50 Jahren startete das 
letzte Generationen-Raumschiff 
TERRA von der Erde, um das Plane- 
tensystem Sirius zu kolonisieren. 
Durch eine kosmische Katastrophe 
verschwand die TERRA spurlos. Erst 
Jahre später fing eine Hyperfunkstation 
einen Funkspruch auf — die TERRA 
wurde in eine andere Galaxis katapul- 
tiert! Übernehmen Sie die Rolle des 
Commanders von Thaifun, dem 
ersten Galaxien-Kreuzer, und be- 
geben Sie sich auf die Suche 

nach dem Raumschiff TERRA. 






— Als Bauerssohn Frank jun. ist es 
Ihre Aufgabe, die Ernte der Felder 
einzufahren. Bei ihrem Vor- 
haben werden Sie allerdings 

von den “bösen Nasen“ am 
Gelingen gehindert, zudem sind 
einige Feldfrüchte ziemlich unge- 
sund. Fruits ist ein Geschicklich- 
keits- und Actionsspiel der Extra- 
klasse, besitzt eine ausgefeilte 
Grafik und gewährt lange Spiel- 
freude. 


— die Überlebenden. Nachdem Sie den ersten Teil gut überstanden 
haben, kommt sogleich die nächste Aufgabe auf Sie zu. Sie haben den 
Planeten gefunden, auf dem das vermißte Raumschiff TERRA gestran- 
det ist. Nun gilt es nach etwaigen Überlebenden der Katastrophe zu 
forschen. Terranaut Il ist ein deutsches Textadventure mit vielen interes- 
santen Features und einer spannenden Story. 


Für alle CPCs nur als 3“Diskette 
Best.-Nr. 1011 


Inland: Ausland: 
Einzelpreis 49,- DM Einzelpreis 49,— DM 
zzgl. Versandkosten 5,—- DM 


Endpreis 54,- DM 


zzgl. Versandkosten 3,— DM 


Endpreis 52,- DM 





Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. 


DMV Verlag 
Postfach 250 - Fuldaer Str. 6 - 3440 Eschwege 


NEU: 
Die Dritte 
Dimension 


FRAKTAL- 
Generator 








Vergessen Sie den grauen Alltag: Der FRAKTAL GENERATOR 3D entführt 
Sie in märchenhafte Landschaften voller bizarrer Formen und Farben. Wer- 
den Sie zu einem Forscher im Wunderland der Fraktale. Erleben Sie Wel- 
ten, die vor Ihnen noch nie ein Mensch erblickt hat, und speichern Sie Ihre 
Entdeckungen auf Datenträger, um sie später einem staunenden Bekann- 
tenkreis vorzuführen... 


„unglaublich schnell: Egal ob zwei- oder dreidimensional: Ein Bild ist auf 
einem 12MHz-AT in 50 Sekunden fertig. 


...komfortabel: Bedienung per Pulldown-Menues, wahlweise mit Maus oder 
Tastatur. Abspeicherung auf Diskette/Festplatte, Hardcopies und mehrere 
Bilder gleichzeitig im RAM. 


.„„.farbenfroh: Insgesamt stehen 128 Farben zur Verfügung, die sich auch 
nachträglich beliebig ändern lassen, inklusive einer Transparentdarstellung. 


...Vielseitig: Neben den Bildern der Mandelbrot-Menge (’Apfelmännchen’) 
erzeugt der FRAKTAL GENERATOR 3D auch die daraus abgeleiteten Julia- 
Mengen und liefert damit eine Vielzahl weiterer interessanter Bildmotive.» 


...flexibel: Zahlreiche einstellbare Parameter ermöglichen eine individuelle 
Bildgestaltung: Beliebiger Blickwinkel horizontal und vertikal, vergrößerte 
Ausschnitte per Auswahlrahmen, Höhenfaktor, Glättungsfunktion, Darstel- 
lung der Fraktale als Berg-oder Talstruktur mit oder ohne 'Hidden Line'- 
Algorithmus, usw. 





So sieht die Landschaft 
in der alten‘, zweidimen- 
sionalen Darstellung aus. 


Ein dreidimensionaler Ausschnitt des Apfelmännchens ergibt eine futuristische 
Landschaft. Autor: Matthias Uphoff 


Ein Meisterstück der Computergrafik, das in keiner Software-Sammlung feh- 


len sollte: 
RFRIEDATND 2 
GENERATOR 


FRAKTAL GE 


69,— DM (unverbindliche Preisempfehlung) 

Wenn Sie über den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes: 
Inland: Ausland: 
Einzelpreis 69,- DM Einzelpreis 
rsandkosten 3,- DM zzgl. Versandkosten 


72,—- DM 





zzgl. 


Endpreis 


Endpreis 





5 1/4“ Disk. Best.-Nr. 248 
3 1/2“ Disk. Best.-Nr. 249 


Hard- und Software-Voraussetzungen: Amstrad/Schneider PC 
1512 oder IBM-kompatibler PC/AT mit EGA-Karte und Farbmonitor; 
Betriebssystem MS DOS ab Version 2.0. 


Es erwartet Sie ein Software-Urlaub mit Landschaften, beein- 
druckender als der Grand Canyon und die Anden, und Farben, 
bunter als der Regenbogen. 


- Bitte benutzen Sie die Bestellkarte — 
DMV Daten & Medien Verlagsgesellschaft mbH 
Postfach 250 - Fuldaer Str. 6 - 3440 Eschwege 


Blicke zum Nachbarn 


— Software aus Frankreich 


Aus Frankreich steht uns ein 
weiteres Strategie-Action 
Game von Infogrames ins 
Haus. In diesem Spiel müs- 
sen Sie mit allen Mitteln ver- 
suchen, Geiseln aus einer 
Botschaft zu befreien. Hin- 
derlich an diesem Vorhaben 
sind Terroristen, die politi- 
sche Forderungen mit Hilfe 
der Geiseln durchsetzen wol- 
len. Mit Hilfe von Hubschrau- 
bern können Sie Männer auf 
das Dach der Botschaft her- 
ablassen, und, und, und... 

Ebenfalls aus dem Hause In- 


fogrames erwartet uns dem- 
nächst Operation Neptune. 
Aquaman hat hier diverse 
Action-Abenteuer zu beste- 
hen, wie z.B. ein Duell mit 
Wasserscootern, das Über- 
winden von Untersee-Minen- 
feldern, Kampf gegen Haie 
und Froschmänner und vie- 
les andere mehr. 


Ziel des Spieles ist es zu ver- 
hindern, daß Yellow Shadow, 
ein gefährlicher Krimineller, 
die Macht über die gesamte 
Erde an sich reißt. 








Keine Krise bei CRYSIS 


Von der Firma CRYSYS sind 
zwei Programme für den Ata- 
ri ST angekündigt. Das erste 
heißt Battle Probe und ist ein 
vertikal scrollendes Baller- 
spiel, das an Goldrunner er- 
innert. Championship Cricket 








ist, wie der Name schon 
sagt, eine Cricket-Simulation 
für den ATARI ST, erste 
Screenshots zeigen eine 
sehr gute Grafik, über das 
Spiel können wir leider noch 
nichts sagen. 


Software auf dem Prüfstand 
Wie wir Software bewerten 


Im Anhang an die einzelnen 
Software Reviews finden Sie 
das sogenannte Bewer- 
tungsschema. In diesem ver- 
suchen wir, Ihnen einen Ein- 
druck des betreffenden Pro- 
gramms zu vermitteln. Das 
Bewertungsschema gliedert 
sich in die Bewertungskrite- 
rien GRAFIK, SOUND, SPIEL- 
WERT und PREIS/LEISTUNG 
sowie unsere MEINUNG. 


GRAFIK gibt Aufschluß über 
die Qualität der Spielgrafi- 
ken, deren Animation, Detail- 
treue und Farbvielfalt. 


SOUND bewertet Qualität 
und Quantität der zum Ein- 
satz kommenden Musikun- 
termalung sowie diverse Ge- 
räuscheffekte. 


SPIELWERT ist zu verste- 
hen als die Motivation, sich 
längere Zeit mit einem Pro- 
gramm zu beschäftigen. Je 
höher der Spielwert bewertet 
wird, desto höher sind in der 
Regel auch der Spielspaß 
und die Vielseitigkeit des be- 
sprochenen Programms. 


PREIS/LEISTUNG stellt die 
gebotenen Möglichkeiten ei- 
nes Programms dem Preis 
gegenüber, der dafür ver- 
langt wird. Je höher die Be- 
wertung für das PREIS/LEI- 
STUNGs-Verhältnis ausfällt, 
desto mehr Extra-Features 
werden gegenüber dem 
Standard geboten. 


Unsere MEINUNG schließ- 
lich soll Ihnen einen Ein- 
druck vermitteln, wie wir in 
der Redaktion das betreffen- 
de Programm in seiner Ge- 
samtheit beurteilen. Dies ist 
natürlich ein subjektiver Ein- 
druck, der keinen Anspruch 
auf Allgemeingültigkeit er- 
hebt, trotzdem mag er dazu 
dienen, Ihnen beim Kauf von 
Software zu helfen, die richti- 
ge Entscheidung zu treffen. 


In diesem Schema 
sehen Sie die Be- 
wertung für ein 
überdurchschnitt- 
lich gutes Spiel. 


Bei den Kategorien 
der Anwendungs- 
software gliedert 
sich die Bewertung 
etwas anders. Hier 
sind die Punkte 
SPIELWERT und 
SOUND zweckmä- 
Big durch die Krite- 
rien BEDIENBAR- 
KEIT und STAN- 
DARD ersetzt. 


Die äußere Form 
des Schemas ist 
gleich geblieben, 


Grafik Sound 


Grafik Standard 


Spielwert Preisleistung 
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Beispiel für ein Bewertungsschema 
eines Spiels 





Bedienun: Preisleistun, 





lediglich die Krite- 
rien sind hier 
zweckmäßig er- 
setzt worden. 


BEDIENBARKEIT 
gibt hier Aufschluß 
über das allgemei- 
ne Handling des 
Programms, be- 
zieht aber auch die 
Qualität der Benut- 
zerführung mit ein. 
STANDARD schließ- 
lich stellt das Test- 
programm anderen 
vergleichbaren 
Programmen ge- 
genüber, um fest- 
zustellen, ob ein 
Programm sich 
durch seine Featu- 
res vom Standard 
abhebt oder hinter 
diesem zurück- 
bleibt. So können Sie leicht 
feststellen, ob Sie es z.B. mit 
einer spartanisch ausgestat- 
teten Schreibhilfe oder mit 
einer komfortablen Textver- 
arbeitung zu tun haben. 


Unsere Meinung 





In diesem Schema werden 
alle Kriterien zu einer schlüs- 
sigen Gesamtbewertung zu- 
sammengefaßt. 

Darüber hinaus finden Sie im 
Anschluß an die halbseitigen 





Beispiel für ein Bewertungsschema 
Anwendung 


nn 


Beispiel für ein komprimiertes Be- 
wertungsschema 


Reviews ein etwas kompri- 
miertes Bewertungsschema. 
Da die gesamte Wertung hier 
in einem Punkt vorgenom- 
men wird, ist dieser Wert mit 
“Value for Money“ in etwa 
gleichzusetzen, d.h. alle Kri- 
terien, die in dem ausführli- 
chen Schema getrennt be- 
wertet werden, sind hier zu 
einem schlüssigen Wert zu- 
sammengefaßt. 


(mm) 





Taktische Gefechtssimulation, 3600 
Felder großes Spielfeld mit topogra- 
fischem Gelände, 250 Waffensyste- 
me aus WKII, 1-2 Spieler, Spiel- 
dauer 30 Std., Ostfront, Westfront 
und Afrika. 
Deutsches Handbuch 


C64 DM 99,- 





Strategische Simulation im Südpa- 
zifik 1942-1943, 79 Schiffsklassen, 
Träger, Schlachtschiffe, Zerstörer 


Deutsches Handbuch 
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std. 
Apple, C64 DM 109,- 


[Ds ® = re 
Für 1-3 Spieler, Szenario-Generator 
Deutsches Handbuch 
für Amiga, Atari ST und IBM 


DM 129,- 


Alle Spiele ab Lager lieferbar. 
Farbkatalog gegen 1,- DM 
in Briefmarken! 


THOMAS MÜLLER 
COMPUTER-—-SERVICE 


Postfach 2526, 7600 Offenburg 
Telefon 0781/76921 
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Software Review 


L.A. Crackdown 


Hersteller: Epyx 
Vertrieb: Fachhandel 
System: C-64, MS/DOS 


Preis: ca. 50,— DM (C-64); 
ca. 80,— DM (MS/Dos) 





Undercover Agent 


Der Drogenhandel stellt nicht nur in 
den USA ein ernstes Problem dar. 
Mafia-ähnliche Dealerringe verdie- 
nen mit dem Verkauf von gefährli- 
chen Drogen Millionen. Die Polizei ist 
oft machtlos, da die Händlerringe 
glänzend organisiert sind. 

Epyx hat sich nun dieser Thematik 
angenommen und eine überzeugen- 
de Simulation der Polizeiarbeit bei 
der Drogenbekämpfung vorgelegt. 
Als Undercover Agent ist es Ihre Auf- 
gabe, zusammen mit einem Kollegen 
Beweise für den illegalen Handel zu- 
sammenzutragen und gegebenen- 
falls die Rädelsführer und deren 
Spießgesellen zu verhaften. Zu die- 
sem Zweck muß sehr sorgfältig und 
umsichtig ermittelt werden. Bekom- 
men die Dealer Wind von den Ermitt- 
lungen, war alles umsonst, da in die- 
sem Fall eine unkontrollierbare Ver- 
lagerung der Aktionen vorgenommen 
wird. Dies ist gleichbedeutend mit 
dem Scheitern der Ermittlungen. Auf 
der anderen Seite kann eine zu früh 
erfolgte Verhaftung eines unterge- 
ordneten Verteilers ebenfalls dazu 
führen, daß der Rest der Bande sich 
in den Untergrund absetzt. Die Er- 
mittlungen sind also in jedem Fall 
eine Gratwanderung zwischen dem 
Beschaffen von Informationen und 





Bildschirmfoto: C-64 
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Um einen Drogen- 
dealerring zu 
sprengen, sind um- 
fangreiche Recher- 
chen zu tätigen. 
Doch schon eine 
einzige falsche Ver- 
haftung kann das 
Scheitern des Pro- 
jektes zur Folge 
haben. 





Bildschirmfoto: C-64 


dem Versuch, selbst nicht erkannt zu 
werden. 


Wanzen und andere 
polizeiliche Hilfsmittel... 


Natürlich werden die Dealer sich 
nicht selbst ans Messer liefern. Um 
sie der gerechten Strafe zuzuführen, 
müssen allerdings hieb- und stichfe- 
ste Beweise vorliegen. Und um derer 
habhaft zu werden, stehen dem dy- 
namischen Nachwuchspolizisten ei- 
nige Hilfsmittel zur Verfügung. 

Zum einen kann der beiliegende Kol- 
lege (Rookie) dazu eingesetzt wer- 
den, in diversen Lagerhäusern her- 
umzustöbern, mit Verdächtigen zu 
sprechen oder ein Telefon mit Wan- 
zen zu versehen. Weitere Ansatz- 
punkte für die Ermittlung können sich 
aus der Verfolgung verdächtiger 
Fahrzeuge ergeben. Dabei können 
Ortlichkeiten erschlossen werden, 
die vorher nicht zugänglich waren, 
Verfolgung stellt somit ein unerläßli- 
ches Mittel dar, um sich Informatio- 
nen zu verschaffen. 


Ihre Ermittlungen 
führen Sie unter 
anderem in die 
zwielichtige Sus- 
hi-Bar. Gerüchte 
besagen, daß hier 
des öfteren Mr. 
Sims auftaucht, 
der unmittelbar 
verdächtig ist. 





Sind einige Tonbandaufnahmen ge- 
macht und einige beweiskräftige Bil- 
der geschossen, müssen die so ge- 
wonnenen Informationen zu einem 
schlüssigen Gesamtbild zusammen- 
gesetzt werden. Liegen genügend 
Beweise vor, steht Ihnen Ruhm und 
Ehre zu und der Verhaftung der 
Schuldigen nichts mehr im Wege... 


Resümee 


L.A. Crackdown präsentiert sich als 
interessant verpackter Einblick in die 
Tätigkeit der Polizisten, die mit der 
Bekämpfung des Rauschmittelhan- 
dels betraut sind. Eine übersichtliche 
Einteilung des Screens, eine präzise 
menügesteuerte Auswahl der Aktio- 
nen und nicht zuletzt die gute grafi- 
sche Umsetzung des Themas ver- 
sprechen Stunden spannender Un- 
terhaltung. Der Realismus dieser Si- 
mulation erreicht zwar nicht das 
Niveau von Police Quest, der einzi- 
gen vergleichbaren Adaption dieses 
Themas, in Anbetracht der Lei- 
stungsmöglichkeiten des C-64 wurde 
hier jedoch ganze Arbeit geleistet. 
C-64-Benutzer sollten sich diese Si- 
mulation auf jeden Fall einmal an- 
sehen. (mm) 


Grafik Sound Spielwert Preisleistun 





Unsere Meinung 





Chubby Gristle 





Hersteller: Grand Slam 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Systeme: C-64, Atari ST, Amiga 
Preis: ca. 45,— DM 





Jumping Jack Flesh 


Chubby Gristle war schon von jeher 
ein imposantes Stück Menschen- 
fleisch. Nun hat er sich auch noch 
dazu entschlossen, der dickste Mann 
der Welt zu werden. Aus diesem 
Grund muß er sich noch einige Pfun- 
de anfressen. Genauer gesagt ist 
Chubbys magische Grenze die “Eine 
Tonne“-Marke auf der Waage. Um 
seine Freßexzesse zu finanzieren, 
jobbt Chubby als Parkplatzwächter. 
Chubby Gristle folgt einem Spielkon- 
zept, das in dieser Form seit Jahren 
nicht mehr aufgetaucht ist. Gemeint 
ist das Jump-and-Run-Genre, das 


durch Spiele wie 
Manic Miner be- 
kannt wurde und 
vor ca. drei Jah- 
ren einen Höhe- 
punkt erlebte. 
Chubby _Gristle 
muß durch ein im 
Querschnitt dar- 
gestelltes Szena- 
rio wandern und 
alle dort verteilten 
Leckereien ein- 
sammeln. Viele 
sind nur durch ge- 
schickte Sprünge 
zu erreichen, wel- 
che durch umher- 
fliegende und 
wandernde Widersacher erschwert 
werden. Zu Beginn des Spiels kann 
Chubby Gristle nur fünf Räume un- 
tersuchen, erst wenn er die Gummi- 
stiefel gefunden und angelegt hat, 
kann er durch die Kanalisation neue 
Jagdgebiete aufsuchen. Den Stiefeln 
ähnlich finden sich in den einzelnen 


Bildschirmfoto: Amiga 
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Räumen immer wieder Gegenstän- 
de, die in gewissen Situationen ein 
weiteres Vorankommen erst möglich 
machen. (hs) 


Unsere Meinung 
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_ Supersoftware - Spitzenangebote 





Salamander 

Ein schnelles Schießspiel 
mit Superschießfunktionen 
C-644 D3995 C2995 


Mickey Mouse 
Ein tolles Suchspiel mit 
fantastischer Grafik 


Diskettenstation für C-64 / C-128 / C-16 / Plus 4 
Farbmonitor für C-64 / C-16 / Plus 4, Amiga, Atari ST 
Drucker Citizen 120 D (seriell oder parallel) 


Atari 1040 ST mit doppelseitiger Floppy, Maus, 
1 MB, Monochrome-Monitor 


DM 298, — 
DM 498, — 
DM 498, — 


DM 1499, — 





OC-118-N 


C-64 D3995 C2995 | 5 1/4 Zoll Laufwerk für 0-64 / C-128 / und C-16/.116/ Plus 4an. Fordern 
ST D 59,95 C-16 / C-116 / Plus 4 mit fantastischen Sie dene a ed Ann 

N = - ’ tenlosen Kata og an! 
Chubbie Ch risle Daten: (Bitte unbedingt Computertyp ange- 
Das fantastische Arcade — 4 umschaltbare Geräteadressen ben) Selbstverständlich führen wir 

itd iel Rä —- Powerreset auch PD Software: 

MI SED MBISRZUUNEN = 0 i Katalogdiskette CP/M DM 5,- 
C-64 D 39,95 30% schnellerer Trackzugriff Karalbsdickete IBM DS 
ST D 59,95 | - Metallgehäuse Katalogdiskette AtariST_ DM8,- 
Amiga D 64,95 | Und ein fantastischer Preis: DM 298,— | aaeaiskene 00° ome- 


Und natürlich bieten wir ständig 
eine große Auswahl an toller Softwa- 
re für C-64 / C-128, Amiga, Atari ST 








Action Cartridge Vs. 5.3 


Die neueste Version incl. Disk. Fan- 
tastische Freeze-Möglichkeiten, 
Dia-Show, Maschinenspr.-Monitor, 
Hardcopy-Routinen, Basic-Erwei., 
sehr, sehr schnelles Ram-Load, 


Disc-Tools, usw.! 
C-64 Modul DM 129, - 








Und wenn Sie dann noch evtl. in unserer Nähe sind, besuchen Sie unseren Hard/Soft- 
wareshop in der Bahnhofstr. 21, Löhne 1 


Computer Soft / Hardware 


R. Lindenschmidt 


Postfach 1328, 4972 Löhne 2 


Computershop: Bahnhofstr. 21, 4972 Löhne 1 
BTX: 05732/71061 





Tel.: 05732/72849 0. 12833 





= 
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a Rechenan- 
-h Möglichkeiten 






















n in das Herz von Objek- 
ahrten, die von nirgend- 
endwo führen, dies alles 
‚ seit der Computer für die 
von Dingen eingesetzt 





ckbarer technischer Proble- 
er Einsichtnahme durch den 


inneren von Molekülen 
chinen detailgenau und 
sch präzise darzustellen. 
‚eröffnen sich dem 
; neue Perspektiven, 


gn otwendig, um dem Com- 
imhafte, perfekt animierte 
















Equipment muß vom 
sein, ebenso natürlich die 
: tz kommende Software, 
henswerte Ergebnisse zu er- 
edoch, die beste Hard- und 
allein kann keine Grafiken 
. Erst die Kreativität der an 
beteiligten Personen gibt 
arafik das unverwechselbare 


(now-how bewegt sich nichts. 
esondere Schwierigkeit liegt 
daß der betreffende Künstler 
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nicht nur sicher im Umgang mit Far- 
ben und Formen sein muß. Ohne um- 
fassende Programmierkenntnisse 
der zum Einsatz kommenden Rech- 
ner lassen sich keine Kunstwerke 
herbeizaubern. 


Spätestens an diesem Punkt stellt 
sich die Frage nach dem Sinn ani- 
mierter Computergrafiken, da man ja 
auch mit Trickfilmen beachtliche Er- 
gebnisse erzielen kann. 


Da in letzter Zeit auch bemerkens- 
werte Leistungen mit Videomanipula- 
tion erzielt wurden, ist es an der Zeit, 
die Zusammenhänge sowie Sinn und 
Nutzen der einzelnen Verfahren zu 
entwirren. 


JOYSTICK hat für Sie einige interes- 
sante Fakten zu diesem Themen- 
komplex zusammengetragen. 


Warum Computergrafik? 


Aus welchem Grund greift man nun 
auf den Rechner zurück, um auf die- 
se Weise eine animierte Grafik zu er- 
stellen? 


Um diese Frage zu klären, haben wir 
vor Ort für Sie recherchiert. Begleiten 
Sie uns auf unserem Streifzug durch 
die Welt der Sprites und Bobs, der 
Frames und Keys, sowohl in künstle- 
rischer als auch in technischer Hin- 
sicht. 


Computergrafik findet, wie bereits 
eingangs beschrieben, hauptsäch- 
lich dort Anwendung, wo aus techni- 
schen Gründen eine Einsichtnahme 
nicht möglich ist, und dort, wo der 
Computer bewußt als Stilmittel einge- 
setzt wird, beispielsweise, um beson- 


. ben festgestellt, daß sich ihre Waren 














dere Effekte zu ea die weı 
mit den Mitteln des Trickfilm 1 
mit denen der eh 
machbar sind. RS 
Computergrafik hat mittlerweile. Ei 
zug in alle gängigen Bildmedien g« 
halten. Nicht nur Werbetreibende h: 


mittels grafischer Datenverarbeitung 
im allerbesten Licht darstellen la 
sen. Hollywoods Regisseure und 
Trickspezialisten haben das neu 
Werkzeug für sich entdeckt. Mit deı 
Film “ The last Starfighter “ wurde 
eine neue Ära der Filmtricks eingele 
tet. Für diesen SF-Film wurden sämt- 
liche Weltraumsequenzen aus Ko- 
stengründen mit Hilfe des Rechners 
realisiert. Erst im nachhinein ‚stellte 
man fest, daß hier ein dramaturgi- 
scher Durchbruch erreicht wurde, 
denn eben die mit dem Computer er- ER 
stellten Szenen hatten eine ganz ei- 
gene Brillianz und Qualität. Hier wur- 
de eine Realität vorgeführt, die unse- 
ren Augen das Unmögliche näher ER 
brachte. x 

In diesem Zusammenhang Bel 
die Existenz eines Schauspielers, 
den es nicht tatsächlich gibt, an Qua- 
lität. Max Headroom nennt sich der 
Moderator diverser. Musiksendungen % 
im britischen und ‚amerikanischen : 
Fernsehen. Dieser Mr. Headrc 
flachst, witzelt und reißt Sprüc 
aber trotz alledem eine Ku stperso ; 
die mit Hilfe des Rechners zum Le- 
ben erweckt wird. Aber ‚nach wie vor 
stellt die Werbung das wesentliche 
Einsatzgebiet der ; a 
dar. 


de 



















nn a 





Faktor Werne 2 


Hier ist auch die hauptsächliche Ziel- 
gruppe der verschiedenen Anbieter 2 
zu suchen, die sich professionell mit 
der Erstellung von Computergrafiken = 
beschäftigt. IR 
Die Qualität der Produkte reicht da- 
bei bis zu Produktionen, in denen 
nicht mehr zu unterscheiden ist, wel- 
che Teile mit Hilfe des Rechners er- 
stellt wurden und welche realen Be- 
standteile in die Grafiken einkopiert 
wurden. 


Professionelle Arbeit hat natürlich ih- 
ren Preis, und so verwundert es 
kaum, daß für qualitativ hochwertige 
Produkte Preise von DM 1000, — bis 
12000,- DM pro Sekunde verlangt 


und auch bezahlt werden. Außerdem 
kommt noch hinzu, daß die Jahres- 
produktion eines renommierten Gra- 
fikerstellers aus dem Raum München 
nur etwa zwanzig Minuten beträgt. 
Trotzdem ist ein ganzer Stab von Pro- 
grammierern und Mitarbeitern fast 
rund um die Uhr beschäftigt, um die- 
se Leistung zu erbringen. 


Hat sich bei der Auftragsbespre- 
chung herauskristallisiert, daß die ge- 
stellte Aufgabe am besten oder nur 
mit Hilfe der Computergrafik gelöst 
werden kann, muß eine Konzeption 
zur Realisierung entwickelt werden. 


Am Anfang war das 
Storyboard 


Die Arbeit an einer neuen Produktion 
beginnt zunächst mit der Erstellung 
eines sogenannten Storyboards. 
Schließlich braucht man ja eine präzi- 
se Vorstellung, wie die fertige Arbeit 
einmal aussehen soll. 


Den Ursprung des Storyboards müs- 
sen wir bei den Filmschaffenden su- 
chen. Es stellt so etwas wie ein Dreh- 
buch mit Bildern dar, in dem der Ab- 
lauf des Films, mit einem Comic ver- 
gleichbar, dargestellt wird. In 
Absprache mit dem jeweiligen Auf- 
traggeber werden mehrere erfolgver- 
sprechende Konzepte erstellt. Ist die 
Entscheidung zugunsten der einen 
oder anderen Idee gefallen, werden 
Vorstellungen der einzelnen Szenen 
entwickelt, und auf diese Weise wird 
das Gesamtaufkommen schon ein- 
mal in kleinere Schritte zerlegt. 


Um den Aufwand zu verdeutlichen, 
der zur Erstellung einer derartigen 
Produktion notwendig ist, müssen wir 
die technischen Voraussetzungen et- 
was genauer beleuchten. 


Um dem menschlichen Auge eine 
fließende Bewegung vorzutäuschen, 
müssen mindestens 25 Bilder pro Se- 
kunde hintereinander folgend proji- 
ziert werden. Ab dieser Frequenz ist 
das menschliche Auge nicht mehr in 
der Lage, einzelne Bilder voneinan- 
der zu trennen; der Eindruck einer 
fließenden Bewegung entsteht. Ver- 
wendet man z.B. 50 Bilder pro Se- 
kunde, läßt sich ein wesentlich höhe- 
rer Grad an Realitätsnähe in der Be- 
wegung erzeugen, als dies mit einer 





Bildwechselfrequenz von 25 Bildern 
pro Sekunde möglich wäre. 


Ein weiterer wesentlicher Aspekt ist 
die Auflösung, mit der gearbeitet 
wird. Je höher die verwendete Auflö- 
sung ist, desto mehr entsteht ein foto- 
grafischer Charakter, der keinesfalls 
auf den Einsatz von Computergrafik 
schließen läßt. 


In der Tat werden Auflösungen bis zu 
1200 Zeilen pro Bild verwendet. 
Wenn man bedenkt, daß ein Fern- 
sehgerät nur etwa 625 Zeilen auflöst, 
stellt sich die Frage, warum solche 
hohen Auflösungen überhaupt ver- 
wendet werden, wenn das Sichtgerät 
dies nicht unterstützt. 


Hierbei kommt nun zum Tragen, daß 
sich eine hochauflösende Grafik we- 
sentlich besser und effektvoller in 
eine niedrigauflösende umsetzen 
läßt, als dies umgekehrt der Fall ist. 





Story 


Programmierte Kunst 


Wenn nun eine relativ präzise Vor- 
stellung des fertigen Produkts vor- 
liegt, ist der nächste Schritt die Defi- 
nierung der einzelnen Objekte, Hin- 
tergründe und, was keinesfalls über- 
sehen werden darf, die Auswahl der 
Musik, die die Produktion später be- 
gleiten wird. Bei der Erstellung der 
Objekte und Hintergründe steht na- 
türlich bereits die Verkaufsintention 
im Vordergrund, da der Auftraggeber 
ja möglichst umfassend über sein 
Produkt informieren will. 


Einerseits soll die Realisierung die 
Produktinformation unterstützen, an-. 
dererseits darf das Produkt durch die 
Realisation nicht in den Hintergrund 
gedrängt werden. Hier kommt die 
Computergrafik den Vorstellungen 
der Werbetreibenden sehr entgegen. 
Das Objekt ihrer Bemühungen läßt 
sich einerseits überrealistisch dar- 
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stellen, andererseits durch die neuen 
Möglichkeiten der Computergrafik 
zum effektiven Mittelpunkt der Wer- 
bespots stilisieren. Kein Wunder, ein 
Fotoapparat, so groß wie eine Kathe- 
drale, ist nur schwer zu übersehen. 


Durch die Kombination von Informa- 
tion und Faszination entsteht so der 
Gesamteindruck, der den wesentli- 
then Reiz des Videos in seiner Ge- 
samtheit ausmacht. 


Jetzt kommt Bewegung 
ins Bild... 


Nachdem nun ein buntes Potpourri 
von Hintergründen und Objekten ent- 
standen ist, beginnt ein weiterer we- 
sentlicher Arbeitsabschnitt. Ziel der 
Arbeit ist ja, eine animierte Compu- 
tergrafik zu erstellen, die einerseits 
ein möglichst hohes Maß an Detail- 
treue im Hinblick auf Proportionen, 
Licht und Schatten, Brechung und 


Reflexion aufweist, andererseits aber 
auch eine starke Dynamik in der Dar- 
stellung von Bewegung, Objektbewe- 
gung und in der Kamaraführung bein- 
haltet. 


Und hier beginnt die Sache überwäl- 
tigende Dimensionen anzunehmen. 
Wenn in einem Bild eine Auflösung 
von ca. 1200 * 800 Bildpunkten ver- 
wendet wird, besteht jedes Bild aus 
ca. 960.000 Bildpunkten. 


Wenn man nun von der minimalen 
Bildwechselfrequenz von 25 Bilder 
pro Sekunde ausgeht, bedeutet das, 
daß pro Sekunde 24.000.000 Bild- 
punkte erzeugt werden müssen. Für 
einen fünf-Minuten-Spot müssen 
demnach 7,2 Milliarden Bildpunkte 
berechnet und gespeichert werden! 


Dazu ist natürlich ein enormer Re- 
chenaufwand notwendig. 
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Leistungsdaten eines Color TV 
Auflösung: ca. 5 MHz 
Bildwechselfrequenz: 50 Hz 
Zeilenfrequenz: 16,625 Hz 


Leistungsdaten eines 
Studiomonitors 

Auflösung: ca. 8 MHz 
Bildwechselfrequenz: 50/100 Hz 
Zeilenfrequenz: bis 38 MHz 


Um die anfallenden Rechenoperatio- 
nen bewältigen zu können, müssen 
entsprechende Kapazitäten zur Ver- 
fügung stehen. 


Verbreitet ist hier der Ghoul, ein 
Rechner, der ca. 40 Megabyte Ar- 
beitsspeicher aufweist. Trotzdem ist 
diese — zugegebenermaßen beacht- 
liche — Kapazität nicht immer ausrei- 
chend, so daß entsprechende 
Fremdkapazitäten zur Unterstützung 
herangezogen werden müssen. An- 
hand dieser Daten verwundert dann 
auch der auf den ersten Blick gering 
erscheinende JahresausstoßB von 
zwanzig Minuten nicht weiter. 


Formen, Farben und 
Symbole 


Bei der Erstellung von Computergra- 
fiken wird den Bereichen Form- und 
Farbgebung sowie der Symbolik gro- 
ße Bedeutung beigemessen. Mit ih- 
rer Hilfe wird der emotionale Bereich 
des Menschen angesprochen. So 
können unterschwellig Inhalte ver- 
mittelt werden, die auf informativ ra- 
tionalem Wege kaum an den Be- 
trachter weitergegeben werden 
können. 


Schließlich soll Werbung ja Inhalte 
vermitteln, die von Freiheit über Wild- 
nis und Abenteuer bis hin zu Ele- 
ganz, Noblesse und Exclusivität rei- 
chen. Solche Inhalte lassen sich zu- 
gegebenermaßen kaum in einer ra- 
tionalen Art und Weise vermitteln. 
Wer würde denn schon, ohne die tat- 
kräftige Unterstützung der Werbung, 
z.B. Glimmstengel mit einem der 
obengenannten Begriffe assozi- 
ieren? 

Der wesentliche Effekt dieser Wer- 
bung ist, daß unterschwellig vermit- 
telte Informationen meist nicht be- 
wußt wahrgenommen werden und 


demnach auch keinen rationalen Fil- 


ter durchlaufen. Auf diese Art und 
Weise werden Inhalte vermittelt, die 
möglichst ohne den Umweg über 
eine rationale Überprüfung in Kon- 





sumverhalten umgesetzt werden 


sollen. 


So gesehen sind viele Faktoren zu 
berücksichtigen, um eine Grafik zu 
erstellen und ihr das gewünschte Le- 
ben einzuhauchen. 


Videomanipulation 


Wer hat sie nicht schon gesehen, die 
Bilder, die sich elegant aus dem 
Fernseher herausdrehen und dabei 
gleichzeitig einem anderen Bild Platz 
machen, und die Fernsehmoderato- 
ren, die vor einer eingeblendeten 
Wetterkarte stehen? Diese und ande- 
re Effekte mit bestehenden Bildern 
entstehen in den Studios der Filmge- 
sellschaften. 


Für diesen Zweck existieren ganze 
Abteilungen, die bereits erstellte Bil- 
der z.B. mit Hilfe der Paint Box nach- 
bearbeiten. Hier können dann Farb- 
gebung und -gestaltung nachträglich 
beeinflußt werden oder schwarzweiß 
aufgenommene Bilder nachträglich 
koloriert werden. 


Allgemein gesehen setzt sich Video- 
manipulation mit der Bearbeitung be- 
reits erstellter Bilder auseinander. 
Die hier zur Verfügung stehenden 
Mittel sind reichhaltig und erlauben 
fast jede Art der Manipulation. Körper 
können um jede beliebige Achse ge- 
dreht und verschoben werden, Bilder 
in andere eingeblendet werden und 
vieles mehr. Auch Zerbröselungsef- 
fekte jeder Art sind ja hinlänglich be- 
kannt und können kaum noch jeman- 
den übermäßig begeistern. Doch 
hiermit sind die Möglichkeiten der Vi- 
deomanipulation bei weitem noch 
nicht erschöpft. Mit Hilfe des Mirage- 
Gerätes können vorliegende Bilder 
auf geometrische Körper, wie z.B. 
eine Flasche oder ein Glas, aufgezo- 
gen werden! 


So lassen sich Effekte erzielen, die 
mit den bisherigen Möglichkeiten 
nicht oder nur unter Schwierigkeiten 
erzielt werden konnten. Diese Bei- 
spiele repräsentieren natürlich nur ei- 
nen kleinen Querschnitt durch die 
Palette der Möglichkeiten, die das 
neue Medium zur Verfügung stellt. 


Computergrafik zu Hause 


Auch dem Heimanwender offenbart 
sich eine ganze Fülle von Program- 
men, die der grafischen Erstellung 


kleiner Kunstwerke dienen. Die Qua- 


lität der Grafiken, die so erzeugt wer- 
den können, finden Ihre Grenzen na- 
türlich einerseits in der Leistungsfä- 
higkeit der Maschine, andererseits 
im kreativen Leistungsvermögen 
desjenigen, der mit der Arbeit be- 
schäftigt ist. Mit Programmen wie D- 
Paint, Photon Paint, Degas, Quan- 
tum Paint oder PC Paint Brush eröff- 
nen sich auch dem weniger Geübten 
beachtliche Möglichkeiten der künst- 
lerischen Entfaltung. Immerhin hat 
sich, ausgehend von den Fähigkei- 
ten der Maschine, eine ganze Stil- 
richtung herausgebildet, die Raum 
für phantastische Kunst bereitstellt. 
Die Rede ist von Kunst mit dem Com- 
puter. 


Mittlerweile sind zu diesem Bereich 
auch eine ganze Reihe von Public 
Domain- Disketten erschienen. Dort 
sind fertige Vorlagen jeder Stilrich- 
tung zu finden, die meist in Form von 
Slide Shows angeboten werden. Au- 
Berdem haben sich eine Reihe von 
Anbietern auf Computerkunst spezia- 
lisiert. Hier sind dann Programmrei- 
hen wie z.B. Amiga Art Machine zu 
finden, in denen mehr oder weniger 
aktuelle Grafiken und Bilder veröf- 
fentlicht werden. 


Doch auch die Animation kommt 
nicht zu kurz, wenn man die zur Ver- 
fügung stehenden Animationspro- 
gramme nutzt. Programme wie Delu- 
xe Video, Deluxe Productions oder 
Videoscape 3D, um nur einige zu 





Story 


nennen, sind in der Lage, Ihren 
Kunstwerken das gewünschte Leben 
zu verleihen, ja ganze Trickfilmse- 
quenzen können so erstellt und ab- 
gespeichert werden. Dabei arbeiten 
die angesprochenen Programme 
sehr präzise. So kann eindeutig der 
Weg definiert werden, den das Ob- 
jekt im späteren Spot einmal nehmen 
soll, die Bewegungen der Kamera 
können eingestellt werden, ebenso 
die Positionierung der diversen Licht- 
quellen und alle anderen Daten, die 
in irgendeiner Form Einfluß auf Dar- 
stellung und Bewegung der Objekte 
nehmen können. Sind hier einmal 
alle Parameter definiert, übernimmt 
der Rechner die restliche Arbeit und 
erstellt die einzelnen Phasen der Be- 
wegung, die danach auf Diskette 
oder Festplatte abgelegt werden 
können. 


Grenzen sind hier, sowohl in der Defi- 
nierung der Objekte als auch in der 
Länge der Sequenzen,nur durch den 
zur Verfügung stehenden Speicher- 
raum gegeben, da Animationsse- 
quenzen als recht speicherintensiv 
einzustufen sind. 


Zu guter Letzt lassen sich die so er- 
stellten kleinen Filme auch noch mit 
entsprechender Musik oder Ge- 
räuscheffekten unterlegen. Hier kön- 
nen dann selbstkomponierte Stücke 
oder digitalisiertte Sounds einge- 
bracht werden. (mm) 


Credits 

Wir bedanken uns für die freundliche 
Unterstützung der 

Steiner Film GmbH, 8022 Grünwald 
ARRI TV, 8000 München 40 
Lemuel Film, 8000 München 40 
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Software Review 


Mickey 
Mouse 





Hersteller: Gremlin Graphics 
Software 

Vertrieb: Fachhandel 

System: Atari ST, CBM 64/128, 
Spectrum, Amstrad CPC 

Preis: 40, — bis 70,— DM 





Auf der Suche 
nach dem Zauberstab 


Der böse König der Ungeheuer hat 
Merlins Zauberstab gestohlen und in 
vier Teile gebrochen. Nun will er Dis- 
neyland erobern, das ohne die magi- 
sche Kraft des Stabes verloren ist. 
Mickeys Aufgabe ist es nun, die vier 
Teile wiederzubeschaffen und Dis- 
neyland zu retten. Aber der Weg 
durch die Türme des Bösen ist mit 
vielen Gefahren verbunden, grauen- 
volle Monstren und garstige Hexen 
machen Mickey das Leben schwer. 
Zum Glück sind einige Ungeheuer al- 
lergisch gegen Wasser und können 
mit der Spritzpistole aufgelöst wer- 
den. Dennoch muß mit dem Wasser 
sparsam umgegangen werden, da 
nur eine kleine Ration vorhanden ist 
und nur in bestimmten Räumen 
nachgetankt werden kann. Andere 
Ungeheuer können nur mit dem 
Gummihammer erlegt werden und 
verwandeln sich nach ihrem Dahin- 
scheiden in nützliche Gegenstände, 
die aufgesammelt werden müssen. 


Hinter verschlossenen Türen... 


Hat man erst einmal einen Schlüssel 
gefunden, kann man durch eine Tür 





Bildschirmfoto Atari ST 
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Bildschirmfoto Atari ST 


gehen und verschiedene Sondermis- 
sionen erfüllen. Wenn man solch 
eine Aufgabe erfolgreich besteht und 
den Raum verläßt, wird die entspre- 
chende Tür zugenagelt. Sind alle Tü- 
ren eines Turmes zugenagelt, muß 
man sich im Zweikampf mit einer der 
vier Hexen messen, um den heißer- 
sehnten Teil des Zauberstabes zu 
bekommen. Letztendlich, wenn man 
alle vier Teile des Zauberstabes ge- 
funden hat, entbrennt der Zweikampf 
mit dem bösen König Ogre, den man 
mit der Wasserpistole bezwingen 
muß. Sondermissionen bestehen un- 
ter anderem darin, sich den Weg 
durch ein Labyrinth zu bahnen und 
Hammer, Nägel und Bretter zu su- 
chen, ohne die die entsprechende 
Tür nicht zugenagelt werden kann. In 
einem anderen Raum gilt es, Blasen 
mit einem Hammer zu zerstören, um 
seinen Wasserhaushalt wieder auf- 
zufrischen. Begleiten Sie Mickey auf 
seiner abenteuerlichen Wander- 
schaft durch das Reich des Bösen. 


Zerstören Sie die 
aufsteigenden 
Blasen, bevor Ihr 
Laufband von Ih- 
nen zermürbt 
wird! Allerdings 
dürfen Sie die 
freundlichen Gei- 
ster nicht völlig 
unbeachtet las- 
sen... 


Im Verlauf Ihrer 
Abenteuer müssen 
Sie sich mit diver- 
sen Gegnern aus- 
einandersetzen, die 
Sie bei der Rettung 
von Disneyland 
ganz schön außer 
Atem bringen 
können. 


Fazit 


Grafik und Spielwitz kommen bei die- 
sem spannenden Grafikadventure 
gewiß nicht zu kurz. Die Umsetzung 
der berühmten Comic-Figur auf den 
Atari ist gut gelungen und läßt durch 
die hervorragende Animation keine 
Langeweile aufkommen. Mickey 
Mouse ist ein Spiel, das nicht nur Ad- 
venture-Fans anspricht, sondern 
auch den Freunden der legendären 
Comic-Figur gefallen wird. Die Steue- 
rung erfolgt bei den Atari- und 
C-64-Versionen über die Tastatur 
und Joystick, bei der Version für 
Spectrum nur über die Tastatur und 
bei der Amstrad-Version optional 
über Joystick oder Tastatur. Mit ei- 
nem guten Joystick sind die verschie- 
denen Missionen relativ leicht zu er- 
füllen. Anzumerken ist, daß die Um- 
schaltung von Spritzpistole auf den 
Gummihammer etwas gewöhnungs- 
bedürftig ist. Alles in allem ist es aber 
ein Spiel, das nicht nach einer Stun- 
de in die Schublade wandert. Dazu 
gibt es einen Bonus für jeden, der 
dieses Spiel erwirbt: ein mitgeliefer- 
tes Gewinnspiel bietet die Möglich- 
keit, einen siebentägigen Aufenthalt 


in Disneyland (Florida) zu gewinnen. 
(br) 
Unsere Meinung 
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Grafik Sound Spielwert 













































Salamander 





Hersteller: Konami/lmagine 
Vertrieb: Fachhandel 
System: C-128/64 

Preis: ca. DM 50, — 








Höhlen der Verzweiflung 


Jenseits der Unendlichkeit liegt eine 
Galaxis, die von den bösen Mächten 
des despotischen Salamanders be- 
herrscht wird. Unser Held muß nun 
zunächst seine Landsleute davon 
überzeugen, mit ihm die gefährliche 
Reise in diese Galaxis zu wagen. 
Dort, am Eingang einer Höhle, nimmt 
das Grauen seinen Anfang. Doch die 
Höhle ist ein Spielplatz im Vergleich 
zu dem, was unsere wackeren 
Recken noch erwartet. In diesen 
Höhlen treiben zahlreiche Monster 
ihr Unwesen. Da wären zum Beispiel 
organische Zerstörungsmonster, 
durch deren Zellgewebe sich unser 
Held den Weg freischießen muß. 

Zu allem Unglück schließen sich die 
mit dem Laser geschossenen Wun- 
den relativ schnell, so daß gute Reak- 
tionen erforderlich sind, um den Weg 
durch das Gewebe zu bahnen. Doch 
dies ist noch eine der geringeren Ge- 
fahren, die in diesen finsteren Höhlen 
auf Sie warten. 


Technik macht’s möglich 


Zu Beginn des Spiels verfügt das 
kleine Raumschiff lediglich über ei- 
nen mittleren, handelsüblichen 
Laser. 

Bei entsprechend guten Schußlei- 
stungen verwandeln sich gelegent- 





Bildschirmfoto: C-64 


Bildschirmfoto: C-64 


lich vernichtete Feinde in grünlich 
blinkende Kugeln, die es aufzuneh- 
men gilt. Gelingt dies, hat man einen 
Satelliten im Schlepptau, der in die 
gleiche Richtung wie das kleine 
Raumschiff feuert. 


Insgesamt drei Satelliten lassen sich 
auf diese Weise ankoppeln, was die 
Feuerkraft des Schiffes erheblich 
vergrößert. Des weiteren hinterlas- 
sen vernichtete Feinde gelegentlich 
kleine Items, die in ihrem Aussehen 
kleinen Geschütztürmen ähneln. 
Manche dieser Items verleihen Ihnen 
eine besondere Waffe, die bewirkt, 
daß das Raumschiff und die Satelli- 
ten kreisförmige Ringe aussenden, 
die eine gewaltige Zerstörungskraft 
aufweisen. Mit Hilfe dieser Waffe las- 
sen sich große Teile des vertikal 
scrollenden Szenarios relativ unge- 
fährdet durchfliegen. 


Am Ende eines jeden Levels wartet 
dann noch ein überdimensionaler 
Wächter auf Sie. Dieser ist nur mit ei- 
ner guten Bewaffnung und schnellen 
Reflexen zu besiegen — keine einfa- 


In Salamander ha- 
ben Sie die Gele- 
genheit, den Feu- 
erknopfdaumen 
einmal so richtig 
rotieren zu lassen. 
Trotzdem ist es 
keine einfache 
Aufgabe, der Sie 
sich da gestellt 
haben. 





che Sache, dafür ist der Zerstörungs- 
effekt sehenswert. 

In den diversen Levels werden Sie 
sich mit den unterschiedlichsten 
Gegnern auseinandersetzen müs- 
sen. Nuklearspinnen und Dämonen 
erwarten Sie in diesen Höhlen der 
Verzweiflung. 


Resümee 


Salamander ist ein herrliches Baller- 
spiel, so die Meinung der gesamten 
Redaktion. Hier wurde wirklich Maß- 
arbeit geleistet, sowohl in der grafi- 
schen Realisation als auch in den ge- 
botenen Features, die Salamander 
deutlich über das Mittelmaß hinaus- 
heben. 

Die Steuerung ist präzise und leicht- 
gängig, was zur Bewältigung von Sa- 
lamander auch unbedingt erforder- 
lich ist. 

Selbst fortgeschrittene Joystickarti- 
sten werden hier gefordert, und je 
weiter man in die Höhlen der Ver- 
zweiflung eindringt, desto heftiger 
wird das Geschehen. Den Fans von 
anspruchsvollen Ballerspielen sei 
Salamander ans Herz gelegt, es 
macht verteufelt viel Spaß! 
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The American 
Civil War -Vol.l 


Hersteller: SSG 
Vertrieb: Fachhandel 


System: C-64 
Preis: 59,— DM 





Bei dem Programm handelt es sich 
um eine Kriegssimulation, mit der 
man die Möglichkeit hat, sechs große 
Schlachten des amerikanischen Bür- 
gerkrieges nachzuvollziehen. Beson- 
ders auffallend ist die Tatsache,daß 
das gesamte Programm gut durch- 
dacht ist, was besonders bei den Be- 
gleitmaterialien angenehm auffällt. 

Zum Spiel selbst ist zu sagen, daß es 
sehr komplex ist. Man hat so zum 
Beispiel die Möglichkeit, die Schlach- 
ten auf den vorgegebenen Schau- 
plätzen, die sich sehr gut an den hi- 
storischen Originalschauplätzen 


orientieren, aus- 
zutragen, oder 
man kann sich 
seine eigenen 
Schauplätze edi- 
tieren. Dies hat 
den Vorteil, daß 
das Programm ei- 
gentlich nie lang- 
weilig werden 
kann. Sollten Sie 
es vorziehen, mit 
einem Original- 
schauplatz zu be- 


ginnen, so wer- 
den Sie sehr 
schnell feststel- 


len, wie komplex 
diese Simulation 
eigentlich ist. Die Handlungsmöglich- 
keiten des Spielers beschränken sich 
nicht nur auf einfaches Positionieren 
der Truppen, man kann jeder Truppe 
genaue Befehle zuweisen und das in 
jeder Runde. Ebenso wird beim Um- 
positionieren der Truppen eine ge- 
naue Ortsbeschreibung gegeben, 


Bildschirmfoto Comodore 64 





aus der man 


Lage, Schutz und Zugang, entneh- 
men kann. 


Unsere Meinung 


Weather 


clear 


Informationen, wie 


(rg) 
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Virus 





Hersteller: Firebird 
Vertrieb: Fachhandel 


System: Atari ST (Amiga) 
Preis: 65,— DM 





Virenalarm im Computer! 


Es gibt wieder einen neuen Virus. 
Aber keine Angst, sollte er bei Ihnen 
auftauchen, schalten Sie bloß nicht 
Ihren Computer aus. Virus ist die lan- 
gerwartete Umsetzung der Archime- 
des Sensation Zarch. 

So präsentiert sich das Programm als 
Shoot’em Up der Sonderklasse, das, 
wie andere Adaptionen dieses Gen- 
res, nicht durch Handlung, aber 


durch sehenswerte Effekte brilliert. 
Bösartige Aliens wollen einen Plane- 
ten vernichten — welchen? — das 
lassen wir im Raum stehen. Die gar- 
stigen Aliens kommen aber nicht an- 
geflogen und schießen auf alles, was 
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HAMMER-PROGRAMME 


















































sich bewegt, 
nein, sie verstreu- 
en einen bösarti- 
gen Virus, der die 
Zerstörungsar- 

beit für Sie über- 
nimmt. Sie als 
Held müssen nun 
die Verteidigung 


aufnehmen und 
dürfen auf alles 
schießen, was 


sich bewegt. Die 
Grafik von Virus 
ist einfach atem- 
beraubend und 
präsentiert sich 
als 3-D-Animation 
a la Carrier Com- 
mand. Als Schwachpunkt ist der 
Sound der ST-Version zu nennen. 
Die Steuerung ist auf Maus ausge- 
legt, wobei zu sagen ist, daß eine ge- 
wisse Eingewöhnungsphase_ erfor- 
derlich ist, um die 3-D-Steuerung voll- 
ständig zu erfassen. 


Alles in allem gehört Virus zu den un- 
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bedingt empfehlenswerten Program- 
men, da hier das Genre der Shoot’em 
Ups um eine sehenswerte Variante 
erweitert wurde. (rg) 


Unsere Meinung 
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Bei diesem n 
den 7 Card Stud, 
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Digitalisierte Vid 
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ur Spectrum 48K/12ı 
Für Schneider 464168418128 
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Pok 





Alle Preise sind unsere Ladenpreise. Bei Versand berechnen wir antellige 
Selbstkosten: bel Vorkasse mit Scheck DM 2,50 
bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung 


Informationen können angefordert werden. Händleranfragen erwünscht! 


SAMANTHA FOX 


euen und wirklich aufı 
ir regen- 
‚Oker müssen Sie Bone 
b Sie es schaffen, Ihre 
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mit allem Drum und Dran. 
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nachstehende Programme per 
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Software für meinen Computer 
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Im Softwareparadies 


Wie jedes Jahr wurde auch zur PCW 
1988 vom Veranstalter Sorge getra- 
gen, daß sich die einzelnen Anbieter 
nicht ins Gehege kamen. Für die Her- 
steller von seriöser-Anwender- Soft- 
und Hardware sowie für die Enter- 
tainment Software wurden bestimm- 
te Bereiche des Ausstellungsgelän- 
des reserviert. 

Jedoch herrschte in allen Teilen der 
PCW reges Treiben, das sich in den 
einzelnen Hallenteilen eigentlich nur 
durch die Zusammensetzung des Pu- 
blikums unterschied. 

Beim Streifzug durch die Hallen Earls 
Courts konnte man allenthalben Neu- 
es und Interessantes entdecken. Hier 
machte auch die ’Leisure Hall’, die 
den Anbietern von Entertainment- 
Software vorbehalten war, keine Aus- 
nahme. 


Games, Games, Games 


Programmierer und Games Designer 
von großen Spielhallenautomaten 
stellten nach wie vor die wichtigsten 
Trendsetter des Mediums dar. Dies 
wurde dem PCW-Besucher auch in 
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-Spielhallenauto- 


Softnews 
of the world 


Eine Messe ist immer eine ergiebig sprudelnde Quelle neuer 
und brandheißer Informationen. So auch dieses Jahr in Lon- 
don, wo sich die verschiedenen Anbieter mit sehenswerten 
und aufregenden Neuheiten schier überboten. 


Über 400 Anbieter aus aller Welt fanden sich dieses Jahr zu der 
größten Computershow Großbritanniens im traditionsreichen 


Earls Court ein. 


diesem Jahr eindrucksvoll klarge- 
macht. Die kommenden Attraktionen 
haben nicht selten ihren Ursprung in 
Arcaden-Spielautomaten, die dann 
zu Spielen für Heimcomputer umge- 
setzt werden. Da die Computerver- 
sionen mit ihren großen Spielhallen- 
brüdern nicht mithalten können, stell- 
ten die Anbieter eben jene Original- 
maschinen auf. 


Hier setzte "Galaxy Force Il’ neue 
Standards. Der Sega-Automat ver- 
setzt den Spieler in den Pilotensitz ei- 
nes Kampfjägers, der sich über den 
Oberflächen diverser Planeten ge- 
gen anscheinend unerschöpfliche 
Horden von Angreifern zur Wehr set- 
zen muß. Die Spielmotivation von 
Galaxy Force Il ist überwältigend. 
Zieht man direkte Vergleiche zu dem 
vom Spielkonzept her ähnlichen Af- 
ter Burner, möchte man diesen nach 
einer Runde Galaxy nicht mehr an- 
schauen. Leider kann schon heute ge- 
sagt werden, daß dieses Spiel wohl nie 
in einer überzeu- 
genden Heimcom- 
puterversion vor- 
liegen wird. 


maten und die Li- 
zenzen dafür wer- 
den von fast allen 
Herstellern heiß 
begehrt, was deut- 
lich wird, wenn 
man die Liste kom- 


mender Titel 
durchgeht. 

U.S.Gold wird 
Thunder Blade, 


ein actionsrei- 
ches Hubschrau- 


berspiel, herausbringen. Der Spieler 
muß sich (was sonst) durch feindliche 
Gefechtsformationen kämpfen. Je 
nach Level stellt sich das Spielszena- 
rio als vertikal scrollende Landschaft, 
die überflogen wird, oder als 3-D Per- 
spektive, in die der Spieler mit sei- 
nem Helikopter hineinfliegt, dar. 
Tiger Road und Black Tiger von Cap- 
com werden ebenfalls umgesetzt 
werden. Hier kommen die Fans hori- 
zontal scrollender Kampfspiele voll 
auf ihre Kosten. 

Mediagenic hat sich die Rechte an 
dem legendären Shoot’em Up 
'R-TYPE’ und dem momentan nicht 
minder erfolgreichen ’After Burner’ 
gesichert. Electric Dreams wird Se- 
gas "Time Scanner’, eine neue und 
sehr originelle Variante des guten al- 
ten Flippers, herausbringen. Das Be- 
sondere an Time Scanner ist, daß der 
Ball in einem neuen, unter dem Aus 
liegenden Level erscheint, sobald er 
durch die Flipper ausgeht. OCEAN 
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war in bezug auf Automaten-Lizen- 
zen besonders aktiv. Die neuen Titel 
werden hier in Deutschland aller- 
dings einen schweren Stand haben. 
Für Titel wie ’'Operation Wolf’, 'Gue- 
rilla War’ und ’"Typhoon’ wird sich die 
Bundesprüfstelle besonders interes- 
sieren. Das dies nicht immer so sein 
muß, zeigt sich an dem Spiel "Victory 
Road’. Ebenfalls die Umsetzung ei- 
nes Automatenspiels, stellt es eine 
Art Quasi Follow Up zu Ikari Warriors 
dar. Auch hier gibt es rasante Action, 
viele Gegner und Extrawaffen. Nur 
hat man diesmal nicht irgendein Re- 
gime oder einem bösen Diktator be- 
mühen müssen, die Widersacher in 
Victory Road entstammen der Mytho- 
logie. Der Spieler kämpft also nicht 
gegen andere Menschen, sondern 
gegen Harpyen, Skelette und viele 
andere Unholde, die dafür sorgen, 
daß dem Spieler nicht langweilig 
wird. 


Neu, Neu, Neu... 


Auch eine ganze Reihe neuer und 
mitunter sehr origineller Spiele, die 





nicht auf Arcaden-Automaten basie- 
ren, konnte man auf der PCW in Au- 
genschein nehmen. Telecomsoft, die 
Firma, die gerade mit Starglider II für 
Aufsehen sorgte, war aktiv. "FISH!’ 
so heißt das neue. Magnetic-Scrolls 
Adventure, das unter dem Rainbird 
Label erscheinen wird. Das Spiel 
führt unter Wasser in eine seltsame 
Welt intelligenter, sprechender Fi- 
sche, deren Sorgen sich nur unwe- 
sentlich von denen der Menschen un- 
terscheiden. 

Originell ist auch "Weird Dreams’, 
welches den Spieler in eine obskure, 
abstrakte und gefahrvolle Traumwelt 
führt. Übernehmen Sie die Rolle ei- 
nes im Koma liegenden Kranken, der 
sich durch eine surreale Traumwelt 
kämpfen muß. 

’Frontier’, ein 3-D-Weltraumspiel mit 
sehr guter Grafik, soll wohl an den Er- 
folg von Starglider Il anknüpfen. Ob 
das gelingt, werden wir wohl späte- 
stens im Dezember wissen, dann soll 
Frontier erscheinen. 

Garfield Fans, die einen Amiga besit- 
zen, dürfen sich freuen. Der fette, 
faule und filosofische Kater ist der 
Held in ’A Big, 
Fat, Hairy Deal’, 
was soviel wie 
’ein großer fetter, 
haariger Job’ be- 
deutet. Das Spiel, 
das bisher nur für 
8Bit-Systeme vor- 
lag, kommt nun 
für Atari ST und 
Commodore Ami- 
ga heraus. Die 
Grafik hat wirklich 
Cartoon-Qualität, 
und wenn Gar- 
field sich mit 
schaufelnden 
Pfotenbewegun- 


Story 





gen Pizza ins Maul scheffelt, bleibt 
kein Auge trocken. 

Psygnosis, die britischen 16Bit-Zau- 
bererer, haben ein neues Label ge- 
gründet: Psyclapse. Eines der ersten 
Psyclapse Programme ist 'MENA- 
CE’. Ein Ballerspiel in bester R-Type 
Tradition. Neben den für das Genre 
fast schon obligatorisch gewordenen 
Extrawaffen findet sich natürlich am 
Ende jedes Levels ein greulicher Le- 
velwächter. 

Unter dem Psygnosis Label wird 
’Aquaventura’ erscheinen, welches 
sich wahrscheinlich ein wenig an Ter- 
rorpods orientiert. 


Sierra wieder Online 


Sierra Online, bekannt für anregende 
Grafikabenteuer, wartet ebenfalls mit 
bemerkenswerten Neuheiten auf. 

Zunächst einmal werden die allseits 
bekannten und beliebten Abenteuer 
von Roger Wilco, dem Held aus Spa- 
ce Quest | und Il fortgesetzt. Pirates 
of Pestulon, so der Titel des dritten 
Teiles, wartet diesmal mit noch bes- 
seren Grafiken und Animationen auf. 
Roger Wilco hat in diesem spannen- 
den Abenteuer die Aufgabe, zwei 
Programmierer, die Two Guys from 
Andromeda, aus der Gefangenschaft 
zu befreien. Die Armsten wurden ent- 
führt, um in der Gefangenschaft lieb- 
lose Arcade Games zu produzieren, 
ein Schicksal, schlimmer als der Tod. 
Auch die Abenteuer von Sonny 
Bonds, dem Undercoveragent aus 
Police Quest, erhalten eine Fortset- 
zung. Der Todesengel ist nach Lytton 
zurückgekehrt, und hat Sonnys 
Freundin gekidnapped. Nach dem 
Mord am örtlichen Gefängniswärter 
wird die Sache langsam kritisch, so 
daß Sonny Bonds zusammen mit sei- 
nem Partner die Aufklärung der Vor- 
gänge übernimmt. Wird es Ihm ein 
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zweites Mal gelingen, den Todesen- 
gel dingfest zu machen? 


Leisure Suit Larry, der elegante 
Schwerenöter, hat sich anscheinend 
von seinen letzten Abenteuern wie- 
der soweit erholt, daß er aufs neue 
Jagd auf das schöne Geschlecht 
macht. Allerdings, wie wir‘ja schon 
aus dem ersten Teil wissen, ist die 
kürzeste Verbindung zwischen zwei 
Fettnäpfchen eben unser Larry, so 
daß man schon jetzt mit den verrück- 
testen Verwicklungen rechnen muß. 
Die Verwicklungen nehmen Ihren An- 
fang am Strand, wo Larry den Mädels 
nachstellt. 


Auch Prinzessin Rosella, die liebrei- 
zende Tochter Sir Graham’s, muß 
sich auf einen langen und gefahrvol- 
len Weg begeben, wenn Sie ihren Va- 
ter vor dem sicheren Tod erretten 
will. Nur ein spezieller Gegenstand 
kann sein Schicksal noch einmal zum 
Guten wenden. Doch Sierra kann 
ebenfalls mit neuen Programmen 
aufwarten. Manhunter, so der Titel, 
ist eine düstere Vision unserer Zu- 
kunft. Nachdem gräßliche Aliens un- 
sere Welt erobert, und eine diktatori- 
sche Regierung eingesetzt haben, 
setzen sie Menschen als Detektive 
ein, um subversive Aktivitäten aufzu- 
decken. Sie sind nun einer dieser De- 
tektive, und es steht völlig in ihrem 
Ermessen, ob Sie Menschen auslie- 
fern und somit einen bösen Charak- 
ter darstellen oder den Überleben- 
den helfen, ihre Untergrundaktionen 
gegen die Fremdherrschaft zum Er- 
folg zu führen. Das Szenario ist in 
New York City angesiedelt, so daß Ih- 
nen ein reiches Arbeitsfeld zur Verfü- 
gung steht. Eine sehr interessante Al- 
ternative zu bestehenden Spielen 
dieser Art, da Sie sowohl als guter 
wie auch als böser Charakter das 
Spiel beenden können. Auch der 
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Goldrausch, ein 
nicht unbedeu- 
tendes Kapitel in 
der amerikani- 
schen Geschich- 
te, wurde von 
Sierra umgesetzt. 
Ausgehend von 
Ihrer Heimat in 
Brooklyn warten 
drei verschiede- 
ne, aber teuflisch 
gefährliche Rou- 
ten zum begehr- 
ten Gold auf den 
schürfwilligen Ab- 
enteurer. Ob In- 
dianer, Räuber, 
Giftschlangen 
der Stürme, nur die härtesten werden 
bis zu den Goldfeldern in Mittelameri- 
ka, im Wilden Westen und in Califor- 
nien gelangen, um das große Geld zu 
machen. Doch, wie gesagt, davor ha- 
ben die Programmierer die Anreise 
gesetzt, jedoch besteht unter diesen 
Umständen immer noch die Möglich- 
keit, auf der Reise einen Abstecher 
z.B. nach Rio de Janeiro zu unter- 
nehmen. 


Im Terrarium 


An Terrarium fällt als erstes die Gra- 
fik auf. Dieses Spiel des neuen La- 
bels Imageworks versetzt den Spieler 
in eine ferne gefährliche Welt, der er 
entkommen muß. Das Spielgesche- 
hen kann dem Fantasygenre zuge- 
rechnet werden und der Spieler muß 
durch viele verschiedene Landschaf- 
ten streifen und versuchen, von der 
Terrarium-Welt zu entkommen. 


Schenkt man Imageworks Glauben, 
stellt dieses Programm für alle Arca- 
den-Adventure-Fans eine Offenba- 
rung dar. Na, man wird sehen. 


Cimemaware hat wieder tief in die 
Filmkiste gegriffen und die verstaub- 
ten Superheldenserials ausgegra- 
ben, die in den 30er und 40er Jahren 
unheimlich populär waren. In bester 
Flash-Gordon-Manier muß der 
"Rocket Ranger’ gegen Nazis kämp- 
fen, die den zweiten Weltkrieg ge- 
wonnen haben und sogar bis auf den 
Mond geflogen sind. Ganz klar, daß 
dieses Spiel bei einer solchen Beset- 
zung vor Hakenkreuzen nur so wim- 
melt. Für Deutschland»soll dieses 
Spiel allerdings in einer modifizierten 
und eingedeutschten Version er- 
scheinen. Die Hakenkreuze wurden 
entfernt. ' 


Lords Of The Rising Sun ist Cinema- 
wares erster Ausflug in das Genre 


des 'Monumentalfilms’, auch wenn 
man bei einer Software natürlich 
nicht von einem Film sprechen kann. 
Diesmal entführen die Computerfil- 
mer uns in das Japan des zwölften 
Jahrhunderts nach Christi. Nachdem 
der Vater des Helden durch einen 
verfeindeten Clan getötet wurde, ist 
es dessen Aufgabe, die Familienehre 
wiederherzustellen. 


Dungeon Master von FTL setzte bei 
den Fantasy Rollenspielen einige 
neue Standards. Nun folgt eine Er- 
weiterung zu diesem Spiel. In ’Chaos 
Strikes Back’ können Dungeon Ma- 
ster Fans fünf weitere Stockwerke 
der unterirdischen Monsterfestung 
erkunden. Die Arbeiten an einem 
echten zweiten Teil laufen ebenfalls 
schon auf Hochtouren. 


Der beliebte Flugsimulator Falcon 
F-16 von Spektrom Holobyte liegt 
nun in einer speziellen AT Version für 
MS-DOS-Computer vor. Die Version 
nutzt die Fähigkeiten der 80286- und 
80386-Technologie voll aus, unter- 
stützt EGA-Grafik und beinhaltet eine 
Option, mit der zwei Computer mit- 
einander gekoppelt werden können. 
Über diese Verbindung ist es für zwei 
Spieler möglich, auf zwei Computern 
gleichzeitig dasselbe Spiel zu 
spielen. 


Daneben bringt Mindscape noch ein 
Spiel, welches auf dem neuen Fanta- 
syfilm "The WILLOW’ basiert und ein 
Vectorgrafik-Spiel, daß auf einer au- 
Berirdischen Raumstation spielt und 
ganz deutlich vom Kinofilm ’Aliens’ 
inspiriert wurde. 


Ganz ungewohnte Programme kom- 
men von INFOCOM. Wo die Meister- 
erzähler des Computerspiel Genres 
bisher mit Grafik geknausert haben, 
erschlagen sie den Spieler nun fast 
damit. 'Shogun’ ist ein Grafikadven- 
ture, das auf dem gleichnamigen 
Bestseller von James Clavell basiert 
und den Spieler in das Japan des 16. 
Jahrhunderts führt. Übernehmen Sie 
die Rolle-von.Kapitän John Black- 
thorne. 


Natürlich gab es auf dieser PCW- 
Show weit mehr, als wir Ihnen auf die- 
sen wenigen Seiten vorstellen konn- 
ten. Auf jeden Fall hat die Personal 
Computer Worldshow auch dieses 
Jahr wieder unter Beweis gestellt, 
daß sie weltweit eine der wichtigsten 
Messen für Unterhaltungssoftware 
ist. Über die Trends, die in London 
gesetzt werden, wird auch in 
JOYSTICK noch viel zu berichten 
sein. 


(hs/mm) 


Ball Blasta 


Hersteller: Zeppelin Games 
Vertrieb: Fachhandel 


System: C-64 
Preis: DM 12,95 





Arkanoid und kein Ende 


Zu der Anzahl von Arkanoid- Klonen, 
die bereits für jedes gängige System 
vorliegen, ist ein weiterer hinzuge- 
kommen. Ball-Blasta, so der Titel des 
Hauses Zeppelin Games, bietet 
nichts wirklich Neues, soviel schon 
einmal vorweg. In der Gestaltung 
recht ansprechend, wird hier Be- 
kanntes neu verpackt angeboten. 
Das Spielprinzip bedarf wohl keiner 
weiteren Erläuterung, da mit Spielen 
wie Break Out ja die Entwicklung der 
Computerspiele begann. Trotzdem 
vermag Ball-Blasta Spaß zu bereiten, 
denn allzu einfach wurde diese Ver- 
sion nicht gestaltet. So ist beispiels- 
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weise während des Spiels ständig mit 
tieffliegenden Totenköpfen zu rech- 
nen, deren Berührung den Verlust ei- 
nes Schlägers nach sich zieht. Gut 
hat uns gefallen, daß in einigen Le- 
vels der Hintergrund ständig nach 
oben scrollt, was zu interessanten Ef- 
fekten führt. Auch in dieser Version 
gibt es einige Sondericons, die es zu 
erhaschen gilt, um bessere Chancen 
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im Spiel zu haben. Zahlreiche Levels 
harren der Erkundung, so daß man 
auch hier davon ausgehen kann, für 
sein Geld ein adäquates Programm 
vorzufinden. 

(mm) 


Unsere Meinung 
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KMl-So 


Hard-und Softwarevertrieb 
Postfach 1318 
8998 Lindenberg/Allgäu 
Telefon: 08381/27270 + 2644 


K.M.-Soft präsentiert: 


C-64 Programme 


- Myth of Darkness Nur 34,95 DM 
Arcade-Adventure in die- 
ser Zeitschrift kurz be- 
leuchtet. Auch ASM 


— Provokabel 64 Nur 29,95 DM 
Vokabellernprogramm 


— Bundesliga 64 Nur 29,95 DM 
Bundesliga-Verwaltungsprogramm 





C-128 Programme 
— Bundesliga 128 Nur 49,95 DM 
— Provokabel 128 Nur 59,95 DM 


— Hotelmanager 128 Nur 39,95 DM 
Versuchen Sie spielerisch 
Ihr Hotel mit 3 oder mehr 
Sternen auszurüsten. 


— Musik Pool 128 Nur 69,50 DM 
Musikträger-Verwaltung 


- Organizer 128 Nur 59,90 DM 
Universelle Datei- 


verwaltung 


— Video- + CD-VerleihNur 498,— DM 
Professionelles Prog. 
für Video + CD 
Verleih-Häuser 


Schreiben und fordern Sie unseren Katalog 
gegen 1,—- DM in Briefmarken bei uns an. 
Versand gegen Nachnahme zzgl. 5,- DM 
oder Vorkasse + 3,— DM. 

Händleranfragen erwünscht. Programmierer 
für Commodore C 128 gesucht. 






































Football Manager II 
Indoor Sports 

Out Run 

California Games 
Tetris 








C16/116 und PLUS/4 


Sommer Olympiade 24,90 24,90 
Winter Olympiade 24,90 24,90 
Exploding Fist 890 
Tube Runner 24,90 
Four Great Games 3 14,90 
Omnibus 1&2 je 24,90 
Indoor Sports 24,90 
‚Ace (64k) 14,90 1990 
‚Ace II (64k) 2790 3390 
Turbo Texv/Datei je 1990 
Masterchess 990 
Street Olympics 990 


vc20 
Spiele, Anwenderprogramme, Module und Hardware auf An- 
frage 


Gratisinfo gegen frankierten Rückumschlag. 
Bitte Computersystem angeben! 
Versandkosten: 2,50 Scheck/bar, 5,- Nachnahme, 
ab 100,- DM versandkostenfreie Lieferung! 
SF Soft 
Abt. H 
Mühlenweg 7 
3401 Seulingen 











24h-Bestelltelefon: (05507) 2361 





Das bietet nur (NN n: 








Sn Eainsser Soft.isreversana 
Produktbezeichnung Kass Disk N 
LA Crackdown 28,- 39,- 
Psycho Pigs 29,- 41,- x 
Sinbad 4,- 
Vindicator 28,- 39,- 
Arcade Force Four 28,- 39,- 
Ba hce 38,- 3 . . . . * 
Sargon 3 (Schach) - Viele Artikel bereits ab Lager lieferbar“ z.B. 
a en 2-8. Penguin Land (mit Editor, Batterie) Maze Hunter 3D Aztec Adventure 
Ton Tor Cokecton 3. = Rescue Mission (für die Lichtpistole) Parlour Games Super Wonderboy 
Football Manager I 2-8 Icehockey (mit Spezialtrackball) Space Harrier 3D Cube Zone 
a eg. ..und natürlich auch alle anderen SEGA-Artikel 
Barbarian II 28,- 38,- 
Maniac Mansion dt 39, 
en u - 

ji En 

SCHNEIDER/AMSTRAD Da nten Pi P1% 
6-Pak Vol.3 
ee Four 
Yartrchess Icehockey 65,— Metroid 85,— Legend of Zelda 89,- 
Pair Beardeley Super Mario Bros. 65— Punch Out 85,— Nintendo-Vorführkonsole 199,—* 
Sale or Some; R.C. Pro AM 75,— Adventure of Link 89,— Fitneßmatte + 5 Spiele 170,— 


..und natürlich auch alle anderen Nintendo-Artikel 


Außerdem: 


Neu: Ultimate Stick für SEGA/NES (kabellos, über Fernbedienung) 
SEGA-RGB-Kabel 39,—, NES-AV-Kabel 29,—, Arcade LPs und CDs (z.B. SEGA, Nintendo...), 
Joysticks für SEGA/Nintendo (Competition Pro, Konix, Speedking), 
SEGA/Nintendo-Usergemeinschaft (PC Engine, Tips, News, Zeitung...) 


Telefonhotline: 0 53 24/42 04 





DER SEGA/Nintendo-Spezialversand: 
CWM-COMPUTERVERSAND THOMAS MUST 
POSTFACH 1212 — 3387 VIENENBURG 
TEL.: (05324) 4204 - TELEX 953876 must 
CWM-USERGEMEINSCHAFT 
"solange Vorrat reicht POSTFACH 1352 — 3308 BAD HARZBURG 1 
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Software Review 


Night Raider 


Hersteller: Gremlin Graphics 
Vertrieb: Fachhandel 

System: CPC, C-64, Atari ST, 
MS-DOS 

Preis: bei Red.schluß noch unbek. 








Auf der Suche 
nach der Bismarck 


Was hätten die englischen und ame- 
rikanischen Softwarehäuser wohl ge- 
tan, wenn wir Deutschen den Zweiten 
Weltkrieg nicht angezettelt hätten? 
Nun, sie hätten sich einen anderen 
Feind ausgesucht und ihre Spiele 
trotzdem produziert. Dies aber nur 
vorweg und nicht als Kritik am eigent- 
lichen Programm . In dem Spiel Night 
Raider können Sie in die Rolle eines 
englischen Kampffliegers schlüpfen. 
Sie haben die Chance, das berühmte 
Flugzeug Grumman Avenger zu flie- 
gen, welches extra für diesen einen 
Auftrag auf der HMS Ark Royal statio- 
niert wurde. Ihre Mission: Zerstören 
Sie das deutsche Großkampfschiff 
BISMARCK. Sie haben die einmalige 
Chance, eine der entscheidenden 
Schlachten des Zweiten Weltkriegs 
zu schlagen. Das Programm Night 
Raider soll nun, laut Verpackung, 
drei sehr beliebte Spielgenres in sich 
vereinen, die da wären: Strategie, Si- 
mulation und Action. Um es gleich zu 
sagen, die Behauptung trifft zu. Zu 
Beginn des Spiels wird man sehr 
schnell feststellen, wie komplex das 
Programm eigentlich ist. Zum Glück 
ist es möglich, jedes Teilstück der 
Gesamtmission zu trainieren. Dies ist 
gerade am Anfang zu empfehlen, da- 
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mit man sich mit dem Gesamtkon- 
zept des Spiels anfreunden kann. 
Wenn Sie der Meinung sind, genug 
geübt zu haben, können Sie sich eine 
von fünf verschiedenen Missionen 
aussuchen, die auf jeden Fall damit 
enden, die Bismarck zu versenken. 
Das Spiel besteht aus vier Abschnit- 
ten. So steht zum Beispiel Starten 
und Landen des Flugzeugs für die Si- 
mulation, da hier ein kompletter Flug- 
simulator eingebaut wurde und man 
sich am Anfang am besten mit der 
Maschine vertraut macht. Der Teil 
des Fliegens und Auffindens der Bis- 
marck ist in den Bereich der Strategie 
einzuordnen. Hier ist es also ange- 
bracht, sich auf der Karte zu orientie- 
ren. Die endgültige Zerstörung der 
Bismarck ist dann dem Actionbereich 
zuzuordnen, da hier doch auf dem 
Schirm die Post abgeht. 


Die Realisierung 


Die Grafik ist recht flott gezeichnet 
und entspricht dem Schneider-Stan- 
dard. Sie präsentiert sich auf dem 


Obgleich Night 
Raider im Zweiten 
Weltkrieg spielt 
und die Vernich- 
tung der Bismarck 
das Ziel ist, haben 
wir hier keine rei- 
ne Simulation vor 
uns. Vielmehr 
wurden noch Ele- 
mente aus andre- 
ren Genres aufge- 
nommen... 
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Monitor als Mischung zwischen flä- 
chig dargestellten Fluginstrumenten 
und einem in Vektorgrafik gehalte- 
nem Ausblick durch die Fenster des 
Flugzeuges. 


Resümee 

Abschließend bleibt zu sagen, daß 
man Night Raider leider nur bedingt 
empfehlen kann, da es sich eben um 
eine hochkarätige Kriegssimulation 
handelt, in der mal wieder die Deut- 
schen als Bösewichte herhalten müs- 
sen. Das Programm wurde technisch 
bis ins kleinste Detail ausgearbei- 
tet.Ich bin zwar durchaus kein 
Freund von Kriegssimulationen, da 
es dabei doch immer wieder darum 
geht, mehrere hundertausend Men- 
schen in den Tod zu schicken. Trotz- 
dem kann und möchte ich dieses 
Spiel jedem Fan von Simulationen 
und Strategiespielen unbedingt emp- 
fehlen, da hier durch die geschickte 
Mischung von Strategie, Simulation 
und Action ein Programm auf den 
Markt gebracht wurde, das sich aus 
dem ganzen Sumpf der Neuerschei- 
nungen heraushebt. 
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Spielwert Preisleistung 




















Unsere Meinung 





























Wu Lung 





Hersteller: CSJ Computersoft 
Vertrieb: Fachhandel 


System: C-64 
Preis: Disc. DM 49.95 





3000 Jahre Mah Jongg! 


Aus der Fülle der Brettspieladaptio- 
nen, die in letzter Zeit herausgekom- 
men sind, macht besonders Wu Lung 
von sich reden. Hier wurde eine klas- 
sische Mah Jongg-Umsetzung getä- 
tigt, die durch einige durchdachte 
Features besticht. 

Im Prinzip besteht das Ziel des Spie- 
les darin, einen geschichteten Stapel 
von Spielsteinen durch Entfernen 
von jeweils gleichen Paaren restlos 
abzubauen. Dabei dürfen jeweils die 
Steine bewegt werden, die frei an der 
rechten oder linken Seite liegen. Da- 
bei spielt es keine Rolle, auf welcher 
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Ebene die Steine liegen, wesentlich 
ist nur, daß man Sie nach rechts bzw. 
links entfernen kann. 

Das Spielfeld präsentiert sich in der 
Draufsicht, zur besseren Veran- 
schaulichung ist der Stapel der Spiel- 
steine noch einmal mit farblicher Zu- 
ordnung im Querschnitt dargestellt. 
Auf diese Weise kann sich auch der 
Ungeübte schnell und sicher orientie- 


*ı POSTSPIELE xx 


Ausführliches Info-Material zu 
diesem und anderen computermoderierten 


BRIEFSIMULATIONSSPIELEN ist erhältlich von 


DECOS GmbH 
Egenolffstraße 29 
6000 FRANKFURT 1 


PES1010) 


Werden Sie Herrscher eines 
Reiches in Europa zur Zeit der 
FRANZÖSISCHEN REVOLUTION! 


DECOS GmbH 
Egenolffstraße 29, 6000 Frankfurt 1 


Telefon 069/499523 








ren. Ob Sie nun allein gegen den 
Computer spielen oder mit Freunden 
Ihr Glück versuchen, Wu Lung kann 
so schnell nicht langweilig werden, 


da jedes Spiel anders verläuft. 
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Produktbezeichnung 


AMIGA 
Aliensyndrome 

Arrggh 

Art of Chess (Schach) 
Calitornia Games 
Carrier Command 
Empire Strikes Back 
Ferrari Formula One 
Garfield 

Hotball 

Legend of the Sword 
Major Motion 

Sargon Chess (Schach) 
Skychase 

Splash (Malprogramm) 
Thexdor 

Three Stooges 
Wizards Warz 

World Games 
European Scenery Disk 
Japan Scenery Disk 





ATARIST 

Night Raider 

Sinbad 

Whirley Gig 

Arcade Force Four 
Buggy Boy 

Corruption 

Eddie Edwards Superski 
Football Manager Il 
Impossible Mission II 
Legend ofthe Sword 
Leisure Suit Larry 
Summer Olympiad 
Psion Chess (Schach) 
Pega Fakt (Fakturierung) 
Artscribe (Malprogramm) 


— 





Bobo 

California Games 
Elite 

Epyx Epics 

Football Manager Il 
Inside Trader 

Night Raider 

PC Gold Hits 

Psion Chess (Schach) 
Scrubles 

Sub Battle Simulator 
3.D Helicopter 
Ultima V 

Winter Games 
World Games 


Bitte Computersystem angeben! 


SF Soft 
Abt. | 
Mühlenweg 7 
3401 Seulingen 





7 Sa bus SOflüwsseeeg | 


Gratisinfo gegen frankierten Rückumschlag. 


Versandkosten: 2,50 Scheck/bar, 5,- Nachnahme, 
ab 100,- DM versandkostenfreie Lieferung! 


24h-Bestelltelefon: (05507) 2361 























der Softwareversand 

Prei . 1 H 
i Top Hits zu Tiefstpreisen 
9,- C64__ Cass/Disk 
55,- Bard's Tale Ill 49.- 
67.- Flightsimulator II dt. 89.- 
== Scenery Disk Europa 45.- 
59 Scenery Disk San Francisco 45.- 
78.- Impossible Mission Il 29.- 45.- 
59,- Daley Thompson’s Olympic 29.- 45.- 
67,- Vinicator 45.- 
69,- Gold Silber Bronze 45.- 
59,- Barbarion (Psygnosis) 49.- 
68,- Ultima V 79.- 
59,- Football Manager II 29.- 45.- 
w5,- jet 69.- 
= Wasteland 49.- 
8 Mickey Mouse 29.- 45.- 
.- Salamander 29.- 45.- 
44,- Summer Olympiad 49.- 
42,- Street Fighter 45.- 
ATARI ST Disk 
Dungeon Master 69.- 
a Jet 89.- 
9 Super Hang on 59.- 
69.- Bermuda Projekt 65.- 
59,- Football Manager II 55.- 
69,- Legend ofthe Sword 59.- 
55,- Mickey Mouse 55.- 
55,- Virus 55.- 
55,- Kaiser 95.- 
69,- Carrier Command 75.- 
59,- Scenery Disk Europa 45.- 
S- Sundog 45.- 
9. Superstar Icehockey 65.- 
75.- 20000 Meilen unter dem Meer 59.- 
Amiga Disk 
a2“ 51 Bard's Tale II 65.- 
59,- Jet 85.- 
69,- Carrier Command 75.- 
72,- Down At The Trolls 55.- 
Fr Graphiti Man 55.- 
7- Katakis 55.- 
62.- Sky Chase 59.- 
- 58- Football Manager Il 55.- 
69,- Virus 65.- 
T2,- Interceptor 65.- 
69,-  69,- Superstar Icehockey 65.- 
58,- Three Stooges 69.- 
Tı- Dungeon Master 79.- 
58,- Street Fighter 65.- 
- 20000 Meilen unter dem Meer 59.- 


Liste gegen 80 Pf. in 

Briefmarken anfordern 

Weitere Titel zu Superpreisen per Telefon erfragen 

Versand gegen Vorkasse und NN + DM 6,- Porto, 
Ausland nur Vorkasse + DM 10,- Porto 


Munich Soft markus Häusler 
Schumacherring 8 
8000 München 83 
Telefon 0 89/6 37 44 48 
geöffnet 0-24 Uhr 
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Frontline 


Hersteller: Zeppelin'Games 
Vertrieb: Kingsoft / Fachhandel 


System: Amstrad CPC, Spektrum 
Preis: 14,95 DM 





Rambos Kumpel räumt auf 


Genau wie das große Vorbild muß 
auch der Held von Frontlinie gegen 
eine unüberschaubare Menge wilder 
und schwerbewaffneter Gegner an- 
treten, in ein streng bewachtes Labo- 
ratorium eindringen und sich dort die 
Pläne für seinen nächsten Einsatz 
beschaffen. Mit gelungenem Dieb- 
stahl der Pläne erreicht der Spieler 
automatisch das nächste Level. 

Während der kleine Pixelfighter 
durch das Gelände und die Baulich- 
keiten des feindlichen Forts stürmt, 
wird er natürlich permanent angegrif- 
fen. Soldaten, Kradfahrer und Jeeps 


Draconus 





Hersteller: Zeppelin Games 
Vertrieb: Fachhandel 
System: C-64 


Preis: Kass. 12,95 DM 
Disk. 14,95 DM. 


Feuriger Atem... 


Draconus spielt auf einem Planeten, 
der von einer Alien- Zivilisation besie- 
delt ist. Beherrscht wird das Volk von 
Tyran Beast, einem greulichen Alien, 
welches in der letzten Sequenz des 
Spieles vernichtet werden muß. Zu- 
nächst müssen jedoch die Mysterien 
und magischen Kräfte verstanden 
und genutzt werden, um erste Fort- 
schritte zu erzielen. So stehen 
manchmal kleine Fläschchen herum, 
die weitere zehn Portionen Feuera- 
tem enthalten. Energiepakete 
stocken Ihre schwindenden Kräfte 
wieder auf. Ein Dämon-Schild, ein 


verfolgen ihn, aus 
MG-Nestern und 
befestigten Gra- 
natwerferstellun- 
gen wird auf ihn 
geschossen. 


Wird der Held ge- 
troffen, ist damit 
nicht automatisch 
sein Leben ver- 
nichtet, vielmehr 
fand in diesem 
Spiel die beliebte 
Energieregelung 

Einzug. Das be- 
deutet, der Held 
verfügt über eine 
gewisse Grund- 
menge an Ener- 
gie, welche durch einen neben dem 
Spielwindow plazierten Kopf symboli- 
siert wird. Jede Verletzung kostet 
den Helden Energie, die Energiean- 
zeige, der Kopf, verwandelt sich nach 
und nach in einen Totenschädel. 


Glücklicherweise kann die Energie 
im Laufe des Spiels wieder regene- 


Bildschirmfoto: CPC 








Software Review 





riert werden, man braucht nur ein Eli- 
xierfläschchen zu finden. Außer Eli- 
xier können noch Granaten, Munition 
und Extrawaffen gefunden werden. 
(hs) 


Unsere Meinung 














DRATCONUS 


SC OOOSDO # 3 





Bildschirmfoto: C-64 


Necromancer Stab, ein Drachenau- 
ge und ein Energiekristall sind be- 
gehrenswerte Objekte, die es zu fin- 
den gilt, genau wie eine ganze An- 
zahl von Spells, die den Charakter zu 
einer mächtigen Figur machen. Dra- 
conus ist ohne Zweifel ein Arcadead- 
venture mit einem großen Geschick- 
lichkeitsanteil. Frognum bewegt sich 
durch ein Höhlenszenario, dessen 


.- 0QO 


Bild wechselt, sobald er einen Aus- 
gang am Bildrand erreicht hat. Gra- 
fisch recht ansprechend realisiert 
und mit einer präzisen Steuerung 
versehen, verspricht Draconus stun- 


denlangen Spielspaß. (mm) 


Unsere Meinung 


ME — 
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Software Review 


Alien Syndrome 










Hersteller: Ace 
Vertrieb: Bomico 
System: Amiga, Atari St, 
C64, CPC 

Preis: ca. 69,- DM 









In den Klauen der Aliens 


Nachdem das gute Spielkonzept von 
Gauntlet eigentlich genug ausge- 
schlachtet worden ist, kommt nun mit 
Alien Syndrome eine neue, nicht di- 
rekt mit Gauntlet verwandte Variante. 
Alien Syndrome war ursprünglich ein 
Spielautomat, dem leider in den 
Spielhallen nicht die Aufmerksamkeit 
zuteil wurde, die er eigentlich ver- 
dient hätte. Nun liegt eine Konvertie- 
rung des Spiels für die gängigsten 
Computersysteme vor, wobei es 
doch überraschend ist, daß eine rela- 
tiv unbekannte Softwarefirma (ACE) 
eine große Lizenz kauft (der Automat 
ist von Sega, und deren Lizenzen 
sind nicht gerade preiswert). 


Das Parasiten-Problem 


Ihre Aufgabe ist es, in diversen 
Raumstationen Kameraden zu be- 
freien, die von außerirdischen Wesen 
(Schleimbeutel würde besser pas- 
sen) entführt worden sind. Diese 
Aliens haben Ihre Kameraden in ein 
Kokonartiges Gewebe eingewoben, 
und Sie müssen nun die armen Teu- 
fel befreien. In jedem Level haben 
Sie es mit neuen Gegnern zu tun, die 
mit der Zeit doch recht aggressiv wer- 
den. Um von einem Level in das 





Bildschirmfoto Atari ST 
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Bildschirmfoto Atari ST 


nächste zu gelangen, müssen Sie 
alle Kameraden befreien, was sich 
als schwieriger herausstellt, als es 
ist. Für jede Runde haben Sie nur 
eine bestimmte Zeit zur Verfügung, 
die auch noch dadurch einge- 
schränkt wird, daß Sie am Ende eines 
jeden Levels das Mutter-Alien erledi- 
gen müssen. 


Damit das Ganze dann doch nicht so 
schwierig wird, können Sie diverse 
Extrawaffen aufsammeln. Da gibt es 
Flammenwerfer, Laser, Granatwerfer 
und kleine Hilfsroboter. Jede dieser 
Waffen hat ihre Vor- und Nachteile. 
Die Extrawaffen sind in speziellen 
Fächern in den Wänden gelagert und 
können durch einfaches Berühren 
aufgenommen werden. Wenn Sie 
sich jedoch etwas einsam fühlen, so 
allein im Kampf gegen die Aliens, be- 
steht die Möglichkeit, sich einen Ro- 
boter als Begleiter und Helfer zu ho- 
len. Zu Beginn des Spiels kann man 
übrigens zwischen Männlein oder 
Weiblein als Kämpfer wählen. Ein 
weiterer Vorteil ist die 2-Spieler-Op- 


Am Ende eines je- 
den Levels wartet 
der extraeklige 
Ober-Alien auf 
Sie. Um einiges 
größer und ge- 
fährlicher als sei- 
ne kleinen Artge- 
nossen, stellt die- 
ser Bösewicht 
echte Anforderun- 
gen an Joystick 
und Spieler. 





2} 
PLALD 


Lu BTETET 


tion, bei der zwei Kämpfer gleichzei- 
tig durch die Levels laufen und 
retten. 


Istes gelungen, alle Kameraden in ei- 
nem Level zu befreien, sollte man 
zum Exit eilen und den Kampf gegen 
den “Oberalien“ des jeweiligen Le- 
vels aufnehmen. (Hier ist der Laser 
doch sehr zu empfehlen.) 


Die Grafik des Spiels ist sehr gut um- 
gesetzt, wenn auch das Scrolling et- 
was ruckelt (ST-Version). Der Sound 
des Spiels ist auf die Dauer etwas 
nervend, so daß man ihn recht bald 
abschaltet. Trotzdem läßt sich zu 
Alien Syndrome sagen, daß der Fir- 
ma ACE damit ein guter Wurf gelun- 
gen ist und zu hoffen bleibt, daß wei- 
teren Produkten dieselben Qualität- 
sansprüche zugrunde gelegt werden. 


Alien Syndrome gelingt es, das be- 
kannte Gauntlet Spielkonzept zu va- 
riieren und neue Facetten hinzuzufü- 
gen. Stimmige Grafik und mitunter 
wirklich schauerliche Geräusche fü- 
gen sich zu einem spannenden, at- 
mosphärisch dichten Spiel zu- 
sammen. 


(rg/hs) 





















Grafik Sound 
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Spielwert Preisleistung 








Unsere Meinung 
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Nebulus 


Hersteller: Hewson 

Vertrieb: Fachhandel 

System: Atari ST, Amiga, MS/DOS 
Preis: ca: 49,- DM 








Die Spitze des Eisbergs 


Pogo, der Held dieses netten Jump & 
Run- Spiels, hat eine schwierige Auf- 
gabe zu bewältigen. Im Verlauf des 
Spiels muß er nämlich zahlreiche 
Türme erklimmen, die in Seitenan- 
sicht dargestellt sind. Außen am 
Turm sind kleine Stufen und Plattfor- 
men angebracht, auf denen Pogo 
sich fortbewegt. Manchmal erschei- 
nen Türen, die in den Turm hinein- 
führen. Betritt Pogo eine solche Tür, 
kommt er an einer anderen Stelle des 
Turms wieder zum Vorschein. Aller- 
dings wird der Turm von einer gan- 
zen Reihe von Monstern bewohnt, 


ZUR. NINZ 


Bildschirmfoto: Atari ST 


die Pogos Fortkommen verhindern 
wollen. Pogo muß die Monster entwe- 
der abschießen oder sich geschickt 
die Eingänge zunutze machen, um 
die Spitze des Turms zu erreichen. 
Unglücklicherweise sind die außen 
befindlichen Stufen nicht durchge- 
hend, manche verschwinden auch, 
wenn man Sie betritt. Wenn Sie des- 
wegen in das den Turm umgebende 


riet 
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Wasser stürzen, ist ein Leben dahin. 
Bemerkenswert ist die grafische Dar- 
stellung. Der Turm dreht sich synch- 
ron zu Pogos Laufrichtung, so daß 
dieser immer in der Seitenansicht zu 
sehen ist. (mm) 


Unsere Meinung 


—— | || 
































HITVERDÄCHTIG 


oder bereits Hits, 
das sind die folgenden C-64/128er Disketten: 








The Empire strikes back 43,50 / Road Blaster 45,50 / 

Dream Warrior 42,50 / Salamander 43,50 / Die Fugger 43,50 / 
Daley Thompson’s OLYMPIC CHALLENGE 46,50 / Alien Syndrom 43,50 / 
Hopping MAD 43,50 / Captain Blood 48,50 / Soldier of Light 48,50 / 
Waste Land 54,50 / Game over Il 45,50 / Katakis 38,50 / 
Bards Tale I, Il, Ill je 53,—, alle 3 zusammen 149,-!!! / 
GOLD-SILBER-BRONZE = Summer Games| + II + Winter 
Games = 3 randvolle Disks. 23 Disziplinen. 





FONTMASTER C 64 DM 95,- (D) MacroDAT 
C128 DM 95,- (D) MacroTEXT (64/128 DM 38,- 


(64/128 DM 38, - 








Skate or die — Test Drive-Bionic Commando-Bozuma- 
Flight Simulator Il zu einmaligen Preisen diesen Monat 








Gesamtkatolog liegt kostenlos bereit. 





Wir führen Software für C-64/128/Amiga/Atari ST/IBM und 


Kompatible 5 1/4“ und 3,5“. 
Der Software-Spezialist 


KRARKKAERK 
a euere urrr 


* . —ae 3 
5 Stück Je: P 
5 Me 9 Stück: 250 DM 


Zaxxon * Venture * 
Donkey Kong Junior * 
Carnival * Victory * 
Smurf * Destructor * 
und Space Panic 


ab 3 Stück je: 25 DM 
ab 5 Stück je: 20 DM 
alle 8 Stück: 150 DM 


LENKRAD-KONSOLE 
mit Turbo, Destructor 
und The Dukes of Hazzard 


Aur_ noch: 109 DM, 


ROLLER-CONTROLLER 
mit Slither, Victory 
und Omega Race 


nur noch: 


ven 
vinietehsinieiehnieininieiehieiehelnleieknivbekbehebeh EEE EEEEELEE EEE 
RRORRRRRRRRORRRRRRRRRRRRRROR 


CBS-Tefespielshop Berlin * Gerhard Engel + 
& Marcel Gerard * Ruf: 030 / 621 35 65 


‘Wesp Maoiıc LTD. 


POSTFACH 1302 - 7332 EISLINGEN - Tel. 0 7161/83381 














1000 BERLIN 44, Weisestraße 12 
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Grundlagen 
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Es lebe der Sport! 


Ein Streifzug durch den Computersport 


Der menschliche Körper ist eines der 
bestkonstruierten Werke der Natur. 
Diese wunderbare biologische Ma- 
schine, der meist ein warmer Geist 
innewohnt, findet ihren höchsten 
Ausdruck im Sport. Schon die alten 
Griechen wußten die ertüchtigenden 
Aspekte der sportlichen Betätigung 
zu schätzen. Sie waren es auch, die 
uns den Begriff der Olympiade über- 
lieferten. Denn schon vor 3000 Jah- 
ren fanden sich griechische Athleten 
unter diesem Banner zusammen und 
erprobten ihre Fähigkeiten im fairen 
Wettkampf. Die Olympiade mag 
heutzutage vielerorts für den Sport 
schlechthin stehen, und sie ist tat- 
sächlich die größte sportliche Veran- 
staltung der Welt. Die Faszination, 
die vom Sport ausgeht, tritt hier be- 
sonders deutlich zutage. Tausende 
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von Athleten schinden sich fast vier 
Jahre lang in diversen Trainingsla- 
gern, um dann zwei Wochen lang, 
unter den Augen einer gebannten 
Weltöffentlichkeit, im Wettkampf ihre 
Besten zu ermitteln. Radio und Fern- 
sehen lassen Millionen hautnah Sieg 
und Niederlage miterleben. Diesen 
Medien hat der Sport von heute viel 
seiner Popularität zu verdanken. 
Durch sie erhielt der Sport wieder 
eine neue Facette: die Sportstars. 
Tausende von Harald Schmidts und 
Boris Beckers haben mit dem Leuch- 
ten ihrer Siege das Firmament des 
Sports erhellt. 


Aber nicht nur durch Funk und Fern- 
sehen wurde das wachsende Bedürf- 
nis nach Sport als Konsumartikel be- 
friedigt. Andere Medien folgten. 


Die Olympiaden machen eine weite- 
re Eigenart des heutigen Sports deut- 
lich. Aus einer kleinen Menge von 
klassischen Disziplinen hat sich eine 
stattliche Menge neuer gebildet. Vie- 
le neue Sportarten wurden aus ande- 
ren Kulturkreisen importiert. Andere 
entwickelten sich im Laufe der Zeit. 
Die entstandene Vielfalt ist kolossal. 
Der sportliche Gedanke selbst mußte 
einer Korrektur unterzogen werden. 
Denn eines Tages gab es den Motor- 
sport und der hatte mit Leibesertüch- 
tigung recht wenig zu tun. Sport er- 
hielt eine neue Qualität als Wett- 
kampf, und mancherorts wird sogar 
das Kartenspiel Skat als eine sportli- 
che Disziplin gewertet. Und Sport- 
schauberichte über jede Schachwelt- 
meisterschaft legen weiterhin Zeug- 
nis darüber ab, wie weit der Sportbe- 


griff inzwischen gefaßt wird. Im Zuge 
dieser Entwicklungen entstanden 
Sportarten, welche nur wenige unter 
uns jemals ausüben könnten, selbst 
wenn sie dies wollten. Nicht jeder hat 
einen millionenschweren Sponsor, 
dessen Firmenlogo er herumfahren 
oder tragen könnte. Nicht jeder ist 
auf einem Gestüt aufgewachsen und 
hat so die Voraussetzung zu einer 
sportlichen Beschäftigung mit Pfer- 
den erworben. Aber der Sport beein- 
flußte auch weiterhin die Menschen, 
mit denen er in Berührung kam. Ne- 
ben den einschlägigen, etablierten 
Medien begann sich ein neues, jun- 
ges zu regen. Die ersten Microcom- 
puter gelangten auf den Markt. Die 
nun folgende Geschichte vom kome- 
tenhaften Aufstieg soll hier nicht zum 
dutzendsten Male erzählt werden. In- 
teressant sind für uns die Leute, die 
sich mit dieser neuen Technologie 
auseinandersetzten. Jene Leute, die 
vor der noch unförmigen Hardware 
standen und sich fragten: Was kön- 
nen wir damit tun? 

Neben den einschlägig bekannten 
Anwendungen als Steuerung für Ge- 
fechtsköpfe oder der Durchführung 
komplexer Rechenoperationen er- 
blühte ein kleines Reservat der Kurz- 
weil. 

Die Computerspiele waren erfunden 
und ihre Entwicklung trabte auf dem 
Erfolgskurs entlang, den Millionen 
verkaufter Computer plattgewalzt 
hatten. 

Mit der fortschreitenden Leistungsfä- 
higkeit der Hardware war es auf ein- 
mal möglich, Sport zu simulieren, ja 
ihn regelrecht als Spiel erfahrbar zu 
machen. Angefangen hat die Ge- 
schichte des Sportspieles in der 
Stunde, in der auch die Computer- 
spiele das Licht der Welt erblickten. 
Pong, das erste Computerspiel mit 
animierter Grafik überhaupt, ver- 
stand sich als eine Tennissimulation. 
Nun, wenn: damals auch noch viel 
Phantasie dazu nötig war, sich unter 
zwei Balken, einem Haufen Linien 
und einem viereckigen Punkt ein 
Tennismatch vorzustellen, sind wir 
heute schon ganz woanders. Die 
Hardware wurde im Laufe der Zeit im- 
mer leistungsfähiger, und darüber 
hinaus lernten Programmierer immer 
besser mit ihr umzugehen. Die tech- 
nischen Probleme, die bei der Pro- 
duktion solcher Spiele auftraten, 
konnten als gelöst betrachtet 
werden. 

Auch die Grafik der Spiele mauserte 
sich. Aus simplen Blöcken wurden 


detailliert gezeichnete und animierte 
Bilder. Die Hintergründe einzelner 
Spiele erreichten die Qualitäten klei- 
ner Kunstwerke. 
Aber nicht nur hinsichtlich der opti- 
schen Details haben die Sportspiele 
seit Pong dazugelernt. Auch das Ver- 
ständnis für komplexe Bewegungs- 
abläufe bei einzelnen Disziplinen ist 
da. Da muß der Spieler anhand von 
grafischen Anzeigen darüber ermes- 
sen, ob die Anstrengung, welcher er 
seinen kleinen Bit-Athleten gerade 
unterzieht, nicht eventuelle Energie- 
probleme im Endspurt nach sich zie- 
hen könnte. Der Weitspringer muß 
richtig abspringen und der For- 
mel-1-Fahrer entscheiden, ob er mit 
den Reifen noch eine Runde über- 
steht oder ob er an die Boxen fahren 
soll. 
Hat der Mensch den Sport vor dem 
Auftreten der Computer, vom wö- 
chentlichen Besuch am Trimm-Dich- 
Pfad einmal abgesehen, als fertige 
Berichterstattung konsumiert, wird er 
nun damit konfrontiert, seinen Lieb- 
lingssport aus dem Lehnstuhl heraus 
betreiben zu können. Mit dem Joy- 
stick in der Hand kann er nun Motor- 
radrennen fahren, Ringen, Wasser- 
skifahren, Bergsteigen und noch eini- 
ges andere mehr. Um in dem Gewirr 
aus Titeln nicht den Überblick zu ver- 
lieren, wollen wir doch einfach einmal 
sehen, welche Spiele es gibt. Zu- 
nächst müßte man wohl einmal eine 
kleine Klassifizierung der Pro- 
gramme vornehmen. Diese könnte 
folgendermaßen aussehen: 
— Kampfsportspiele 
— Rennspiele 
— Mannschaftsspiele 
— Athletikspiele 

und 
—- diverse 
Nachdem wir den dichten Wald der 
Titel auf diese Art und Weise mit ein 
paar Pfaden versehen haben, bege- 
ben wir uns gleich in die Materie hin- 
ein. Im folgenden werden wir Ihnen 
eine Reihe von Spielen der einzelnen 
Richtungen vorstellen. 


Die Rennspiele 


Grand Prix, Formel Eins, Le Mans 
und der große Preis von Monte Carlo, 
das alles konnten wir bisher nur mit 
großen Augen im Fernsehen bewun- 
dern. Auch in Zukunft werden wir 
Monte Carlo wohl nur dann zu Ge- 
sicht bekommen, wenn ein vernünfti- 





ger Lottogewinn ins Haus steht. Doch 
eine Ahnung von dem Flair großer 
Rennveranstaltungen vermögen uns 
auch Spiele wie Test Drive und Super 
Sprint zu vermitteln. 


Super Sprint 





In Super Sprint steuern Sie einen 
kleinen Rennwagen und versuchen, 
schneller als die anderen drei vom 
Computer gesteuerten Rennwagen 
zu sein. Keine einfache Aufgabe, da 
ein Rennbolide keineswegs einfach 
zu steuern ist. Haben Sie den Bogen 
erst einmal heraus, haben Sie gute 
Chancen, mit auf dem Siegertrepp- 
chen zu stehen. Während des Ren- 
nens können Sie goldene Schrau- 
benschlüssel aufsammeln. Wenn Sie 
vier haben, ist es möglich, Ihren Wa- 
gen zu tunen. Sie können Ihrem Wa- 
gen beispielsweise einen Turbolader 
spendieren oder Super Traction wäh- 
len. Von jeder Verbesserung gibt es 
dann insgesamt fünf Varianten. Soll- 
ten Sie allerdings im nächsten Ren- 
nen nicht den ersten Platz belegen, 
müssen Sie in der nächsten Runde 
wieder einen konventionellen Wagen 
steuern. Extras werden eben nur an 
die wirklichen Könner verteilt. Wenn 
Sie allerdings erfolgreich bleiben, 
können Sie Ihren Rennwagen nach 
fast jedem Rennen mit einem neuen 
Extra ausstatten. Auf diese Art gelan- 
gen Sie zu einem Fahrzeug, das sich 
auch gegen die deutlich schneller 
werdende Konkurrenz durchsetzen 
kann. 


Enduro Racer 
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Querfeldein, mit einer 500ccm Endu- 
romaschine unter dem “Allerwerte- 
sten“, das ist schon etwas anderes, 
als stur über Autobahnen zu fahren. 
Enduromotorräder sind so konstru- 
iert, daß sie den harten Anforderun- 
gen der schnellen Querfeldeinfahrt 
gerecht werden. Langjährige Fahrer 
vollbringen regelrecht artistische Ak- 
tionen beim Uberspringen der 
Streckenhindernisse. Ein bekannter 
Automatenhersteller hat aus der Ma- 
terie ein Computerspiel für Spielhal- 
len gemacht. Aber schon bald lag das 
Programm in Versionen für fast alle 
gängigen Heimcomputer vor. 
Enduro Racer versetzt Sie in einen 
Wettkampf auf verschiedenen 
Strecken. Der erste Parcours führt 
durch eine Parklandschaft. Sanft 
senkt sich die Piste in die Mulden zwi- 
schen den Hügeln. In unregelmäßi- 
gen Abständen ist die Piste durch 
Erdhügel blockiert. Hier gilt es, das 
Motorrad auf das Hinterrad zu stellen 
und so das Hindernis zu über- 
springen. 

Ist die erste Piste in einer bestimmten 
Zeit durchfahren, gelangt man zum 
Checkpoint. Von dort aus geht es in 
einem anderen Kurs weiter. Das Ren- 
nen führt durch eine tückische Wü- 
stenlandschaft, in der unvermittelt 
auftauchende Steinhaufen und abge- 
storbene Bäume das Rennen zusätz- 
lich erschweren. 


Buggy Boy 


TRTE = 
7 


N 
LESTISSÄNE RETURN 
- SEIN A 





Nach Enduro Racer paßt Buggy Boy 
eigentlich nicht schlecht, denn auch 
hier geht es um Rennen und um Hin- 
dernisse. Das Fahrzeug ist ein mit 
Überrollbügeln versehener Buggy. 
Der Parcours ist auch diesmal wieder 
reichlich mit Handycaps versehen. 
Große Steine und Bretterbarrikaden 
versperren den Weg und müssen 
umfahren werden. Daneben finden 
sich allerdings auch Fahnen auf der 
Strecke, die eingesammelt werden 
können. Ein Teil davon bringt Punk- 
te, der andere zusätzliche Zeit. Die 
Strecke wurde der Abwechslung wil- 
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len mit Tunnels, Brücken und neben 
der Fahrbahn stehenden Wänden 
versehen. Ist es gelungen, den Kurs 
in der vorgegebenen Zeit zu bezwin- 
gen, geht es mit neuen Hindernissen 
von vorne los. Allerdings kann man 
zu Beginn des Spieles noch unter ei- 
nigen Kursen auswählen, so daß 
auch bei ausgedehnteren Spielsit- 
zungen ausreichend neue Strecken 
vorhanden sind. 


Test Drive 





Ein Rennspiel besonderer Art stellt 
Test Drive von Accolade dar. Oder 
war es noch nie Ihr Traum, einmal ei- 
nen Ferrari Testarossa zu fahren? 
Test Drive stellt Ihnen fünf verschie- 
dene Luxusschlitten zur Verfügung. 
Wählen Sie zwischen Porsche 911 
Turbo, Lotus Turbo Esprit, Chevy 
Corvette, Lamborghini Countach und 
den schon erwähnten Ferrari Testa- 
rossa. 

Diese Wagen können Sie sich im Ein- 
gangsmenü im Detail ansehen. Ne- 
ben den fünf ausgezeichneten Grafi- 
ken befinden sich dann auch gleich 
entsprechende Datenblätter, die 
über technische Einzelheiten, wie 
Beschleunigung und dergleichen, 
Auskunft geben. Das Studium dersel- 
ben ist ratsam, da der ausgewählte 
Wagen im Spiel den im Datenblatt 
angezeigten Werten entspricht. Also 
im Vertrauen, der Chevy zieht nicht 
die Wurst vom Brot. 

Sind Sie dann erst einmal auf dem 
Highway, denn als solchen identifi- 
zieren ihn die Schilder links und 
rechts der Straße, geht der Spaß los. 
Dementsprechend gilt natürlich auch 
die Geschwindigkeitsbegrenzug von 
55 Meilen pro Stunde. Damit vorlaute 
Polizisten mit ihren häßlichen Radar- 
fallen erst gar nicht zum Zuge kom- 
men, hat jeder Wagen einen einge- 
bauten Radarwarner, der bei dem ge- 
ringsten Anzeichen für eine Radarfal- 
le Alarm gibt. 

Aber neben den Polizisten und ihren 
Knöllchen, die übrigens sehr reali- 
stisch verteilt werden, droht dem 


Fahrer des Sportwagens eine weitere 
Gefahr. Fährt er nicht zügig genug, 
gelingt es ihm nicht, bis zur nächsten 
Tankstelle zu fahren. Er bleibt auf der 
Strecke liegen und wird von einem 
Abschleppwagen aufgepickt. Die 
Kommentare, die das Programm 
dazu abgibt, sind entsprechend. 
Test Drive ist ein Programm, das 
Freude macht, kann man doch wäh- 
rend einer Spielsitzung Luxuskreu- 
zer im Wert von mehreren Millionen 
zu Schrott fahren, einfach so. 


Kampfsport 


Die jahrtausendealte Kunst der 
Selbstverteidigung brachte Anfang 
der siebziger Jahre mit Filmen wie 
"Das Schwert des Gelben Tigers’ und 
ähnlichen Produkten eine regelrech- 
te Welle in Bewegung. Überall in 
Deutschland schossen Karate- und 
Judoschulen aus dem Boden. Fern- 
sehserien, Comicstrips und immer 
neue Kinofilme aus Fernost taten das 
ihrige. 

Angefangen hat es mit Spielen wie 
"The Way of the Exploding Fist’. Un- 
zählige weitere sollten folgen. Das 
Spektrum reicht von reinen Karate- 
Sportspielen bis zu Spielen mit Nin- 
jas als Akteuren. Hier muß der Geg- 
ner geschmackloserweise so schnell 
wie möglich ins Jenseits befördert 
werden. Doch keine Angst, diese 
Spiele sind nicht unser Thema. 

Uns geht es um Spiele, bei denen der 
sportliche Gedanke im Vordergrund 
steht. 


International Karate + 





Dies ist ein Wettkampf der besten Ka- 
ratekämpfer mit Ihnen als Teilneh- 
mer. Drei Kämpfer gehen gemein- 
sam in den Ring, möge der bessere 
gewinnen. 

Ein klassisches Beispiel für ein Kara- 
tespiel, das alles beinhaltet, was den 
Charme dieser Spiele ausmacht. 
Eine gute farbenprächtige Grafik. 
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Fein gezeichnete Hintergründe, und 
vor allem die übergroßen Figuren ma- 
chen das Spielen zum Vergnügen. 
Die Animationen der Kämpfer kann in 
jeder Version des Spiels als gelun- 
gen bezeichnet werden. Das Männ- 
lein boxt und tritt, daß es eine wahre 
Pracht ist. Hat der Spieler es ge- 
schafft, die meisten K.O.s in einer 
Runde auszuteilen, taucht der 
Schiedsrichter auf. Der alte Chinese 
mit dem weißen Bart kürt den Sieger 
und gibt den anderen Kämpfern gute 
Ratschläge. 


Mannschaftsspiele 


Ein weiteres sehr beliebtes Genre 
der Sportspiele sind die Mann- 
schaftsspiele, was nicht etwa bedeu- 
tet, daß mehrere Leute gleichzeitig 
spielen können. Gemeint sind Spiele 
wie Fußball, Eishockey oder Volley- 
ball. Auch in diesem Bereich gibt es 
sehr viele Angebote und es ist sehr 
schwer, sich die wirklich guten Sa- 
chen herauszupicken. Bemerkens- 
wert ist, daß sich im Bereich der 
Sportspiele auf dem Computer ein 
weiteres Genre entwickelt hat, näm- 
lich die Manager-Spiele. Hierbei han- 
delt es sich nicht um reine Sportspie- 
le, sondern um Simulationen, bei de- 
nen eher die Organisation der Sport- 
vereine im Vordergrund steht, wie 
zum Beispiel Einkaufen von neuen 
Spielern, Suchen von Sponsoren etc. 





Street Sports Basketball ist ein weite- 
res Produkt der Epyx “It's Tough on 
the Streets“-Serie, die sich dadurch 
hervorhebt, daß nicht alles perfekt 
geplant läuft, sprich, die Spiele fin- 
den nicht in den Stadien statt, son- 
dern auf der Straße oder auf dem 
Schulhof. Bei Street Sports Basket- 
ball besteht die Möglichkeit, zu wäh- 
len, wo das Match ausgetragen wer- 
den soll. Nachdem dieses nun ge- 
schehen ist, sollte man in Ruhe sein 
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Team zusammenstellen. Hier stehen 
zehn verschiedene Spieler zur Aus- 
wahl und jeder hat seine Stärken und 
Schwächen. Dann beginnt das ei- 
gentliche Match. 

Man dribbelt, paßt und versucht sich 
in Korbwürfen. Auffallend ist die Tat- 
sache, daß Spieler, die nicht im direk- 
ten Ballkontakt sind, einfach ziellos 
durch die Gegend laufen. Die Grafi- 
ken sind recht ansprechend, wenn 
auch zu sagen bleibt, daß die Anima- 
tion der Spieler nicht ganz dem Epix 
üblichen Standard entspricht. 


4TH & INCHES 


ckoff 


ä 
nside Kick 





American Football total! Sind Sie ei- 
ner der wenigen Deutschen, die die 
Regeln des American Football ken- 
nen und denen dieses Spiel gefällt? 
Oder interessieren Sie sich für dieses 
Spiel? Wenn Sie diese Fragen mit Ja 
beantworten können, dann haben wir 
ein Spiel für Sie! 4th & Inches von Ac- 
colade. (Richtig, von den Golfmei- 
stern ist dieses Spiel.) Das Ganze ist 
sehr komplex aufgebaut, denn Sie 
müssen nicht nur spielen, sondern 
auch die Taktik Ihrer Spieler bestim- 
men. Das bedeutet, Sie sind Feld- 
spieler und Quarterback zugleich. 
Vor jedem Spielzug muß dieser ganz 
genau festgelegt werden. Einfaches 
Laden und Loslegen reicht nicht aus. 
Hier muß wirklich eine Strategie ent- 
wickelt werden. Auch grafisch wurde 
das Spiel ansprechend realisiert. 
Sehr schön anzusehen ist es, wenn 
der ballführende Spieler von den 
Gegnern in die Mangel genommen 
wird. Summa summarum ist 4Th & In- 
ches ein Spiel, das man jedem Fan 
des American Football ans Herz le- 
gen kann. 


Die Olympischen Klassiker 


Auch die Thematik der olympischen 
Spiele wurde im Computerbereich oft 
genug behandelt. Doch gibt es hier 
nur drei Programme, die es wirklich 





wert sind, ausführlich erwähnt zu 
werden. Fangen wir mit dem Urklas- 
siker an: Summer Games ist ein 
Spiel, das mit seinem Erscheinen ei- 
nen neuen Standard im Bereich der 
Grafik und Animation von Sprites 
setzte, der auch heute noch gilt. Mit 
solchen Disziplinen wie Stabhoch- 
sprung, Turmspringen und Speer- 
werfen wurden wirklich markante 
Sportarten der olympischen Spiele 
umgesetzt. So wurde bei der Pro- 
grammierung der Steuerung darauf 
geachtet, daß die Geschicklichkeit 
der Spieler gefordert wird. 


SUMMER GAMES II 


FIRST ATTEMPT 1.50% 


Auch mit Summer Games Il gelang 
es Epyx, an alte Standards anzu- 
knüpfen und sie teilweise sogar zu 
verbessern. Neue, gut durchdachte 
Sportarten halfen dabei, den mit 
Summer Games | erreichten Erfolg 
zu überholen. Auch hier wurde wie- 
der darauf geachtet, mehr das Ge- 
schick als die Geschwindigkeit zu för- 
dern. 


Winter Games 





Nachdem nun die Sommerspiele 
(fast) ausgeschlachtet waren, kamen 
die Leute von Epyx auf die geniale (?) 
Idee, die olympischen Winterspiele 
umzusetzen. Hier kann man nur sa- 
gen, daß sie mit Winter Games eine 
bis heute unerreichte Version der 
Winterspiele kreierten. Mit Diszipli- 
nen wie Bobfahren, Skispringen und 
Hot Dog (Trick-Ski-Springen) setzten 
sie neue Maßstäbe, an denen sich 
die vergleichbaren Produkte anderer 


Firmen messen mußten. Wobei zu 
sagen ist, daß eigentlich fast alle Ko- 
pien nicht an die Qualität des Origi- 
nals herankamen. Summer Games | 
& II sowie Winter Games sind Sport- 
spiele, die in jede Computerspiel- 
sammlung gehören! 


Sport Compilations 


Falls Sie jetzt Geschmack auf Sport- 
spiele bekommen haben, aber nicht 
wissen, welches Spiel Sie sich kau- 
fen sollten: wir haben hier zwei Com- 
pilations, die Sie sich anschauen soll- 
ten. Eine Compilation ist nichts ande- 
res als die Zusammenstellung von 
mehreren Programmen. Der Vorteil 
liegt auf der Hand, da eine Compila- 
tion um ein Vielfaches preiswerter ist, 
als alle Programme einzeln zu 
kaufen. 


The World’s Greatest Epyx 





Diese Compilation enthält unter an- 
derem die Klassiker Winter Games 
und Super Cycle, als drittes Pro- 
gramm ist World Championship 
Wrestling zu finden. Winter Games 
gehört der wohl legendären Games- 
Reihe an. Es ist die Heimversion der 
Olympischen Winterspiele mit fol- 
genden Disziplinen: Ski- 
Kunst-Sprung, Biathlon, Bobfahren, 
Ski-Springen, Eisschnellauf und Eis- 
kunstlauf. Gegenüber den anderen 
Games aus der Serie ist Winter Ga- 
mes kein direkter Joystickkiller, son- 
dern man braucht für die Disziplinen 
etwas mehr Geschick. 


Super Cycle 


Super Cycle ist, wie der Name schon 
erahnen läßt, ein Rennspiel. Zwar 
nicht unbedingt eines der neuesten 
oder besten, aber es macht doch 
Spaß. Vor Beginn des eigentlichen 
Rennens muß der Spieler zuerst die 
Farbe seines Motorrades und das 
Styling seiner Lederkombination aus- 
wählen, und dann geht es los. Jeder 





Kurs muß in einem bestimmten Zeitli- 
mit durchfahren werden, jeder Crash 
kostet Zeit und jedes Level birgt neue 
Schwierigkeiten wie Eis, Straßenbar- 
rikaden oder Ölflecken. 

Ab und zu gibt es dann eine Bonus- 
runde, in der man ordentlich Punkte 
sammeln kann. Hat man es ge- 
schafft, alle Runden zu bewältigen, 
ist das Spiel vorbei, und man kann 
sich eventuell in die Highscore-Liste 
eintragen. 


Championship Wrestling 
2:53 


K.C.COLOSSUS COL.ROOSKI 
7/0 Me 





Championship Wrestling ist ein 
Kampfsportspiel der etwas brutale- 
ren Gangart. Es geht, wie der Name 
schon sagt, um Wrestling — uns 
Deutschen mehr unter dem Begriff 
Catchen bekannt. Es besteht die 
Möglichkeit, gegen den Computer 
oder einen menschlichen Partner zu 
kämpfen. Vor dem eigentlichen 
Kampf kann man auch etwas üben. 
Es stehen sieben Gegner zur Aus- 
wahl, und jeder hat seine Stärken 
und Schwächen, die im Handbuch 
beschrieben sind. 


Game Set & Match 





Grundiäßen— 


Eine sehr gute Sportcompilation für 
den C-64 liegt mit Game Set & Match 
von Ocean vor. Sie enthält eine Aus- 
wahl der besten Sportspiele für den 
C-64 wie z.B. Hyper Sports, Kona- 
mi’s Ping Pong und Gamestars Bas- 
ketball. Zu bemerken bleibt bei die- 
ser Compilation, daß sie bereits 1 1/2 
Jahre auf dem Markt ist, und die ein- 
zelnen Spiele selbst auch schon 
Staub angesetzt haben. Die Grafiken 
der Games entsprechen nicht unbe- 
dingt dem heutigen Standard, trotz- 
dem ist die Compilation, allen Sport- 
fans uneingeschränkt zu empfehlen. 


Als die Erde 
nichts mehr bot... 


Galactic Games 
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Als die Erde keine vernünftige Sport- 
art zum Vermarkten mehr bot, ging 
man bei Activision einen relativ neu- 
en Weg. Es wurde einfach der Welt- 
raum durchsucht, und siehe da, auf 
einem fernen Planeten fand man Le- 
bensformen, die sich ihren eigenen 
Spielen widmeten. Bei genauer Be- 
trachtung kann man Ähnlichkeiten 
mit unseren irdischen Spielen fest- 
stellen, so z.B. das Kopfwerfen: ein- 
fach Anlaufen und weg mit dem Kopf 
(dem eigenen!). Wir machen das 
auch, nur daß wir dazu eine Metallku- 
gel nehmen. Eine weitere galakti- 
sche Sportart ist das Metamorph Ma- 
rathon, welches mit speziell gezüch- 
teten Lebewesen abgehalten wird. 
Diese Lebewesen sind in der Lage, 
sich dem Untergrund anzupassen, 
und Sie müssen entscheiden, in wel- 
cher Form Sie sich am schnellsten 
bewegen können. Galactic Games ist 
eine gute und lustige Alternative zu 
den normalen Sportspielen und als 
Abwechslung unbedingt zu emp- 
fehlen. 


(hs/mmi/sr/rg) 
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Spielname: Super Sprint 
Hersteller: Electrik Dreams 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Testversion: Atari ST 
Systeme: C-64, CPC, Atari ST 
Preis: DM 49,95 





Spielname: Enduro Racer 
Hersteller: Activision 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Testversion: Atari ST 
Systeme: Atari ST 

Preis: DM 79,95 


Spielname: Buggy Boy 
Hersteller: Elite 

Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Testversion: Amiga 
Systeme: C-64, CPC, Amiga, 
Atari ST 

Preis: DM 49,95 





Spielname: Test Drive 
Hersteller: Accolade 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Testversion: Amiga 
Systeme: Amiga, Atari ST 
Preis: DM 99, — 





Spielname: IK + 

Hersteller: System 3 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 
Testversion: Schneider CPC 
Systeme: C-64, CPC 

Preis: ca. DM 35,— bis 50,— 


Alle Spiele auf einen Blick 


Spielname: Street Sports 
Basketball 

Hersteller: Epyx 

Vertrieb: Fachhandel 

Steuerung: Joystick 

Testversion: C-64 

Systeme: C-64 

Preis: ca. DM 39,— bis 50,— 





Spielname: 4th & Inches 
Hersteller: Accolade 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 
Testversion: C-64 

Systeme: C-64 

Preis: ca. DM 39,— bis 50, -— 


Spielname: Summer Games 
Hersteller: Epyx 

Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 
Testversion: C-64 

Systeme: C-64, CPC, MS-DOS 
Preis: ca. DM 29,— bis 69, — 


Spielname: Summer Games Il 
Hersteller: Epyx 

Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 
Testversion: C-64 

Systeme: 0-64, CPC, MS-DOS 
Preis: ca. DM 29,— bis 69, — 


Spielname: Winter Games 
Hersteller: Epyx 

Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 
Testversion: Atari ST 
Systeme: C-64,0PC,MS-DOS, 
AMIGA, ATARI ST 

Preis: ca. DM 49,— bis 79,— 











Spielname: World Greatest Epyx 
Hersteller: Epyx 

Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 

Testversion: Atari ST 

Systeme: Atari ST/MS-DOS 
Preis: DM 69,95 


Enthaltene Spiele: 
Winter Games, 

Super Cycle, 
Championship Wrestling 





Spielname: Game Set Match 
Hersteller: Ocean 

Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 
Testversion: C-64 

Systeme: C-64 

Preis: DM 49,95 


Enthaltene Spiele: 

World Series Basketball, 
Match Point, 

Jonah Barrington’s Squash, 
Snooker, Konami’s Ping Pong, 
Hyper Sports, 

Super Soccer, 

World Championship Boxing, 
Basketball, 

D. Thompson’s Supertests 


Spielname: Galactic Games 
Hersteller: Activision 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 
Testversion: C-64 

Systeme: C-64 

Preis: ca. DM 35,— bis 49, — 
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Leserbriefe 


Leser fragen — 
Dr. Joystick antwortet 


Tips zu Ports of Call 

Ich gratuliere zu Ihrer hervor- 
ragend gelungenen Spiele- 
zeitschrift. Ach ja, dahab’ich 
noch was für C. Bergmann 
aus F.-M. und P.van Houten, 
Niederlande. 

Bei Ports of Call steigt der 
Status automatisch, wenn 
man einen Seenötler rettet, 
ein Ausweichmanöver veran- 
staltet und per Hand bzw. 
Maus in schwierige Häfen 
einschiff. Zu empfehlen 
wäre da Vancouver, Alexan- 
dria, Lagos und Rio. Ich wür- 
de als erstes Schiff das ober- 
ste von den Preowned Ships 
empfehlen. Als Handelsrou- 
ten sind diese beiden sehr 
gewinnbringend. 

a) von Karachi nach Vancou- 
ver (wegen Arms) 

b) von Tokio nach Dar-es-Sa- 
lam (wegen Electronics) Bild- 
schirm finster 

Es ist gut möglich, daß ein 
Byte-Bandit sein Unwesen 
treibt. Gegenmaßnahme: 

a) Computer ca 5 Sec. aus- 
schalten. Dann den Install- 
Befehl anwenden. Allerdings 
vertragen manche Original- 
programme das Überschrei- 
ben des Bootblockes nicht so 
richtig... 

b) Wenn der Bildschirm dun- 
kel ist, gleichzeitig ALT, AMI- 
GA, SPACE, AMIGA, ALT 
drücken. Der Virus ist dann 
zwar nicht vernichtet, Sie 
können aber mit dem Pro- 
gramm fortfahren. Diesen 
Tip bekamen wir von Tim 
Bergner aus Kilianstädten. 


Tips zu 

Uninvited 

Dirk Bockholt aus 
Osnabrück hat uns einige 
Tips zu Uninvited zukommen 
lassen. Zuerst begibt man 
sich nach oben und geht in 
die erste Tür auf der rechten 
Seite. Dort nimmt man das 
“Anti-Geist-Mittel“ und geht 
wieder nach unten. Dort die 
Dose öffnen. Dann öffnet 
man eine Tür und “operatet“ 
die Dose mit der Frau. Voila, 
sie gibt im wahrsten Sinne 
des Wortes den Geist auf. 
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Liebe Leser, 





auch zu dieser Ausgabe von JOYSTICK hat uns eine gan- 
ze Reihe vonLeserbriefen erreicht. In der Tat konnten wir 
feststellen, daß doch viele Fragen zu den diversen Spie- 
len bestehen. Herzlich bedanken möchten wir uns an die- 
ser Stelle auch bei den vielen Lesern, die uns mit Tips 
und Tricks zu verschiedenen Spielen unterstützt haben, 
und bei denen, die freundlicherweise Zuschriften zu im 
letzten Heft angesprochenen Problemen eingesendet 


haben. 


Wir hoffen, aus diesen Einsendungen interessante Infor- 
mationen für Sie bereitstellen zu können. Für schwierige 
Fälle steht Ihnen außerdem Dr. Fred F. Joystick zur Verfü- 


gung. 


Wir von der JOYSTICK- Redaktion sind natürlich ständig 
auf der Suche nach interessanten Tips & Tricks. Sollten 
Sie, liebe Leser, noch einige Informationen zur Hand ha- 
ben, würden wir uns freuen, wenn Sie uns schreiben wür- 
den. Außerdem gibt es für jeden abgedruckten Beitrag 


ein kleines Dankeschön. 


Christian Stolzenberg aus 
München hat noch einen Tip 
zu dem roten “ Nervklotz“. 
Der Kleine hat einen Schlüs- 
sel bei sich, der zur Lösung 
des Spiels notwendig ist. Um 
den Schlüssel zu bekom- 
men, muß man ihn mit dem 
Inhalt der Keksdose locken. 
Er nimmt dann den Keks und 
läßt dafür den Schlüssel 
liegen. 


Horrorgruft ıı > 
Zwischenzeitlich = 
erreichte uns noch die Zu- 
schrift von Oliver Pankotsch 
aus Oberasbach. Er fragt, 
was er den Hunden ins Ohr 
flüstern muß, damit sie den 
Weg freigeben. 


Zu diesem Problem kann 
H.J.Kriebel aus Marienheide 
Antwort geben: 


(Ihre JOYSTICK-Redaktion) 


Hunde reagieren empfind- 
lich auf Blitz und Donner. Die 
dazu passenden Zauber- 
sprüche sind in Dracans 
Schlafzimmer zu finden und 
werden im Lexikon der Zau- 
bersprüche erklärt ( Biblio- 
thek). 


H.J. Kriebel hat aber noch 
weitere Tips zu Uninvited auf 
Lager. Im Schrank des Ma- 
ster Bedrooms steht eine 
Truhe mit Dracans Stern. 
Diese Truhe öffnet man, in- 
dem man ihrtüchtig einheizt. 
Dazu einfach mit Streichhöl- 
zern im Kamin Feuer ma- 
chen. Außerdem ist im drit- 
ten Schlafzimmer ein magi- 
sches Pentagramm zu fin- 
den. Wenn man leere 
Blumentöpfe gießt, wachsen 
giftige Pflanzen! Geister im 
Freien vertreibt man mit dem 
Licht zahlreicher Kerzen. 
Zombies vertreibt man, in- 
dem man sie mit dem Amu- 


lett operatet, das im Briefka- 
sten zu finden ist. 


In einem Stuhl in der Ein- 
gangshalle befindet sich ein 
Schlüssel. Um den Schlüs- 
sel zu bekommen, müssen 
Sie den Stuhl mit einem Mes- 
ser oder der Axt zerlegen. 
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Tips zu \ 
Phantasie Ill vv 
- Niederwelten — 
Dirk Macke aus Willich hat 
einiges zu Phantasie Ill her- 
ausgefunden. Er weiß auch, 
wie die Niederwelten zu er- 
reichen sind. 


Der Crystal Palace stellt den 
Eingang zur Astral Plane 
dar. Im Crystal palace findet 
man die Light fairy, die einen 
mit dem Magic Wand aus- 
stattet. Diesen braucht man, 
um Nikademus auf der Dark 
Plane mit Hilfe von Lord 
Wood zu besiegen. Etwas 
deutlicher: Nach Besuch der 
Pendragon Town Archives 
erhält man den Auftrag, den 
Zwergenkönig in der Hall of 
Giants zu finden. Dieser Auf- 
trag bringt allerdings nur Hit- 
points und Erfahrungspunk- 
te ein, da der Zwergenkönig 
nur noch tot vorgefunden 
werden kann, ermordet von 
Nikademus. Mit dieser Nach- 
richt kehrt man zu Filmon in 
die Town Archives zurück. 
Filmon weist dann die Party 
an, an den Beerdigungsfeier- 
lichkeiten im Dwarves King- 
dom teilzunehmen. Diese 
sollte vorher 100%ig fit sein, 
da die Zeremonie mit einem 
Blutbad endet. Trotzdem ist 
die Episode wichtig, da man 
hier den Auftrag bekommt, 
das Castle of Light und Fairy 
Light zu finden. Im Castle of 
Light ist es wichtig, nieman- 
den anzugreifen, also immer 
schön grüßen, gell? Mit dem 
Magic Wand hat man schon 
fast alles zusammen. Jetzt 
braucht man nur noch den 
Divine Spell aus den Gnome 
Catacombes. Diese können 
Sie aber nur betreten, wenn 
mindestens ein Zwerg oder 
Gnom in der Party vertreten 
ist. So gerüstet kann man 
nun Lord Wood im Heerlager 
aufsuchen. Allerdings sollte 
die Party zu diesem Zeit- 
punkt bereits Level 10 bis 15 


aufweisen, ansonsten sind 
beim Vordringen zu Lord 
Wood erhebliche Verluste zu 
beklagen. Nun brauchen Sie 
nur noch bis in die Dark Pla- 
ne vorzudringen, diesen 
Weg hat Dirk Macke leider 
noch nicht gefunden. Wer 
kann an dieser Stelle weiter- 
helfen? 


Schattentore 
Roger Hassler hat 
Schwierigkeiten mit 
dowgate. 

Ich habe schon einige Lö- 
sungen zum Adventure Sha- 
dowgate gelesen und natür- 
lich ausprobiert. Es hat alles 
geklappt, bis ich durch den 
mittleren Spiegel im Geheim- 
raum gehen wollte. Ich habe 
die Tür mit dem Schlüssel 
des Skeletts geöffnet. Nun 
gehe ich durch die Tür und 
sehe auch den Raum mit 
dem Feuer, doch man wird 
gleich wieder in die Geheim- 
kammer zurückgeschleu- 
dert. Was nun, wer kann 
helfen? 


Sha- 


Red.: 

Es gibt eine Möglichkeit, die- 
sen Raum zu betreten und 
darin zu verweilen. Zu die- 
sem Zweck müssen Sie aller- 
dings den Raum mit dem sil- 
bernen Pfeil äufsuchen und 
dort die Fackeln untersu- 
chen. Bei richtiger Bedie- 
nung öffnet sich eine Ge- 
heimtür. Dahinter begegnet 
Ihnen ein Wright, der einen 
Mantel trägt. Diesen müssen 
Sie an sich bringen. Mit Hilfe 
dieses Mantels sind Sie dann 
gegen das Feuer in dem 
Raum hinter dem Spiegel ge- 
schützt. 


Barden und 

Bänkelsänger 

Marcel Wrazidio aus Bed- 
burg hat Probleme mit 
Bard’s Tale I. Er irrt in der 
Stadt herum, und kann das 
Review Board nicht finden. 
Wer kann außerdem noch 
Tips zu Bards Tale | geben? 


Red.: 

Sie finden das Review Board 
folgendermaßen: 

Vom Gilden Haus gehen Sie 


Richtung Norden, also in 
Richtung von Garth’s Waf- 
fen-Shop. Von dort aus hal- 
ten Sie sich weiter in nördli- 
cher Richtung, bis Sie an 
eine T-förmige Verzweigung 
gelangen. Halten Sie sich 
nun in westlicher Richtung, 
bis die Straße nach Süden 
abknickt. Das zweite Haus 
auf der linken Seite müßte 


‚ nun das Review Board sein. 
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Hexenküche u Fi 

K.-H. Klink hat auch VY 

einen Tip für Hexenküche 

parat (System CPC!). 

Bei Hexenküche habe ich 

den Poke in die Discversion 

eingebaut. Tippen Sie das 

folgende Programm ab, und 

starten Sie es dann mit der 

Hexenküche - Diskette im 

Laufwerk: 

5 Openout " dum! 

6 Memory &17FF 

7Closeout 

10 Mode 1: Load! block1.bin", 
&C000 

15 Locate 20,24: Print"Poked by 
K.H.Klink“ 

16 Locate 20,25: 
Print!"15.11.1987* 

20 Load "block2.bin! 

30 Load "block3.bin" 

40 Load "block4.bin!, &C800 

41 Poke & DA4D,0 

50 Call &C800 

RUN 

So! Nach diesem Programm 

stehen unendlich viele Le- 

ben zur Verfügung. 


Rockford Pcı 

Michael Anton aus 
Schwieberdingen hat einen 
interessanten Patch zu 
Rockford gefunden, den wir 
Ihnen keinesfalls vorenthal- 
ten wollen. 

Probleme mit Rockford müs- 
sen nicht sein. Durch Ande- 
rungen an zwei Stellen läßt 
sich eine ausreichende Trai- 
ningsversion erzeugen. 
Neben Rockford selbst 
braucht man nur noch einen 
Editor, der in der Lage ist, ein 
File komplett zu lesen, im 
Hexadezimalmodus zu bear- 
beiten und wieder komplett 
abzuspeichern. (Für diesen 
Tip wurde der Diskettenedi- 
tor aus den Norton Utilities 
verwendet). Auch sollte eine 
Kopie des Programms ver- 
wendet werden, Originale 


Leserbriefe 


sind für solche Eingriffe tabu! 
Bei einer Festplatteninstalla- 
tion reicht es auch, das File 
ROCKFORD.EXE auf ein an- 
deres File zu kopieren, z.B. 
mit COPY ROCKFORD.EXE 
ROCKY- 98.EXE. Als näch- 
stes wird der Editor geladen 
und das entsprechende File 
(ROCKFORD .EXE oder 
ROCKY-98.EXE) eingele- 
sen. Es sind zwei Stellen in 
diesem File zu ändern, und 
zwar relativ zum Dateianfang 
die Stellen 1857h und 2897h, 
hier muß der Wert 05h in 62h 
geändert werden ( alle Anga- 
ben im Hexadezimalsy- 
stem!). 

Zum Abschluß werden die 
geänderten Stellen zurück- 
geschrieben, und dem aus- 
giebigen ROCKFORD- Spaß 
steht nichts mehr im Wege. 
Zur Sicherheit sollte noch 
eine Überprüfung vorgenom- 
men werden, hier leistet der 
DOS-Befehl COMP große 
Hilfe. Er zeigt beim Vergleich 
zweier Dateien die Unter- 
schiede auf. Für die Festplat- 
tenversion exemplarisch die 
Sollwerte: 

COMP ROCKFORD.EXE 
ROCKY-98. EXE 

1857: 05 62 

2897: 0562 

Beide Dateien müssen au- 
Berdem die gleiche Länge im 
Directory haben. Sind beide 
Tests positiv verlaufen, kann 
die gepatchte Version ge- 
trost/in Betrieb genommen 
werden. Mit den nun verfüg- 
baren 98 Leben kann man 
auch die letzten Feinheiten 
aller Levels in einer Sitzung 
erkunden. Die wahre Mei- 
sterschaft zeigt sich aller- 
dings nur in der ungepatch- 
ten Version! 


Boulder Dash 
3-CPC 
Der kleine Bruder von Chri- 
stian Kißner, der uns na- 
mentlich leider nicht bekannt 
ist, hat etwas zu Boulder 
Dash 3 auf dem CPC ge- 
funden. 
Man setze Player 2 auf 1 und 
schalte auf Keyboard um. 
Danach kann man mittels 
der Tasten “Z“ und “X“ die 
Start-“cave“ regulieren. 
(mm) 
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* Der Versand mit den teuflischen Preisen! # 








Eulen “og 


Wir machen keine großen 
Worte. Aber wir schicken 
jedem unsere Spiele-Liste 
für alle Commocores, Ata- 
ris, Amstrads, Schneiders, 
P6Gs;.; 


Und wer uns kennt, bleibt 
uns treu. Denn Preis und 
Service sind o.k.! 
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AMIGA 


Summer Olympiade 88 
Menace 
Starglider Il 


ST 


Super Hang On 
Starglider II 
Netherwold 


C64 


Gold, Silver, Bronze 37.90/45.00 
Par 4 (Leaderbord Col.) 37.90/45.00 
Netherwold 25.90/37.90 


CPC 


D. Th. Olympic 
Challanger 

Samurai Warriors 
Gold, Silver, Bronze 


Ultima V 
F16 Falcon 
Maniac Mansion 


Atari XL/XE 


Alternate Reality — 
The City 

Alternate Reality — 
The Dungeon 
Sargon Il Chess 


—.—/49.00 
—.—/59.00 
—.—/49.00 








—.—/49.00 
—.—/59.00 
—.—/49.00 














25.90/37.90 
25.90/37.90 
39.00/59.00 














—.—/65.00 
—.—/75.00 
—.—/59.00 







—.—/39.00 







—.—/39.00 
—.—/49.00 
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Helpline 


In den Ruinen von Skara Brae... 


In unserer letzten Ausgabe ha- 

ben wir Ihnen Bard’s Tale Ill im 

Rahmen einer Software-Review 
vorgestellt. 


In letzter Zeit erreichten uns ei- 
nige Leserbriefe, aus denen her- 
vorging, daß verschiedentlich 
Schwierigkeiten beim Spielbe- 
ginn auftraten. Dies äußerte sich 
darin, daß sich die eingangs zu- 
sammengestellte Party durch 
Ableben der Verantwortung ent- 
zog, Skara Brae zu retten. 


Um Ihnen den Start mit Bard’s Tale Ill 
ein wenig zu erleichtern, haben wir in 
dieser Helpline wieder einige Tips 





und Tricks zusammengestellt. Die 
richtige Zusammenstellung der Party 
entscheidet auch in diesem Rollen- 
spiel nicht unwesentlich über Erfolg 
oder Mißerfolg. 


Die Party - 
Aufbau und Hege... 


Wie bereits eingangs erwähnt, ist die 
richtige Zusammenstellung der Party 
von besonderer Wichtigkeit. Hier hat 
sich in der Praxis eine Grundstruktur 
herauskristallisiert, die dazu geeig- 
net ist, die ersten Schritte in Skara 
Brae erfolgreich zu unternehmen. 
Bei der Zusammenstellung der Party 
hat sich folgende Anordnung gut be- 
währt: 


Um im Nahkampf entsprechendeLei- 
stungen zu erbringen, empfiehlt es 
sich, mindestens zwei Krieger in die 
Party einzubringen. Beim Erschaffen 
der Charaktere sollte man darauf 
achten, einen möglichst hohen 
Stärke- und Dexterity-Wert zu erhal- 
ten. Hier lohnt es sich, mehrere Ver- 
suche zu unternehmen, bis ein Cha- 
rakter einen Stärkewert von minde- 
stens 16 aufweist. Intelligenz hinge- 
gen ist ein Faktor, der bei Kriegern 
nur unwesentliche Bedeutung hat. 

Weiterhin sollten zwei Zauberer mit 
zur Party gehören. Bei den magiebe- 
gabten Figuren muß natürlich ein 
möglichst hoher Intelligenzwert ins 
Auge gefaßt werden, da dieser Wert 
für das magische Potential der Figur 
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entscheidend ist. Einer der Zauberer 
sollte ein Conjurer, der andere ein 
Magier sein. Auf diese Weise stehen 
mehr Zaubersprüche von Anfang an 
zur Verfügung, als dies bei zwei Con- 
jurern der Fall wäre. 


Natürlich darf ein Priester in keiner 
Party fehlen. Priester sind zwar keine 
außergewöhnlich guten Kämpfer, 
aber in der Lage, verwundete Party- 
Mitglieder in einem gewissen Rah- 
men zu heilen. Ein wesentlicher Um- 
stand, da ansonsten meist nach rela- 
tiv kurzer Zeit ein Besuch des Tem- 
pels in Betracht gezogen werden 
muß. 


Die restlichen zwei freien Plätze wer- 
den sinnvoll mit einem Rouge und ei- 
nem Barden besetzt. 


Ausgerüstet mit einer Mandoline ist 
der Barde in der Lage, acht verschie- 
dene Lieder zu spielen, die zum Teil 
beachtliche Wirkungen erzielen kön- 
nen. Eines der Lieder regeneriert die 
Spellpoints der Magier, während ein 
anderes Lied den Charakteren eine 
erhöhte Schlagkraft verschafft. 


I 
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Ein Barde sollte daher in keiner Party 
fehlen. 


Um die zur Verfügung stehenden 
Möglichkeiten, die die einzelnen 
Charaktere bieten, ausschöpfen zu 
können, bietet sich die Aufnahme ei- 
nes Rouge förmlich an. Dieser ist in 
der Lage, sich bei einem Angriff in ei- 
ner dunklen Ecke zu verbergen. In 
der nächsten Runde kann der Rouge 
dann von hinten auf die Gegner ein- 
schlagen. Natürlich besteht bei ei- 
nem Angriff auf den Rücken des Geg- 
ners eine wesentlich höhere Chance, 
diesen auch zu treffen. 


Ruinen des Schicksals 


Nachdem so eine erfolgversprechen- 
de Party zusammengestellt worden 
ist, kann das Abenteuer beginnen. 


Startpunkt sind die Ruinen von Skara 
Brae, die bereits einer genaueren Er- 
forschung harren. 


Im Gegensatz zu den beiden vorher- 
gegangenen Teilen sind die Ruinen 
nur spärlich mit Geschäften bestückt, 
in denen man Ausrüstung und Spell- 
points aufstocken kann. 


Insgesamt drei Lokalitäten warten in 
Skara Brae auf ihre Erforschung. Da 
das Abenteuer am Stadttor von Ska- 
ra Brae seinen Anfang nimmt, ist es 
empfehlenswert, zunächst das Stora- 
ge Building (Position 1, siehe Karte) 
aufzusuchen. Dort sind einige Waf- 
fen und Ausrüstungsteile zu finden, 
mit denen die Charaktere zunächst 
ausgestattet werden sollten. Im wei- 
teren Verlauf des Abenteuers sind 
wesentlich bessere Waffen und Rü- 
stungen zu finden, ohne die Grund- 
ausstattung aus dem Storage Buil- 
ding allerdings sind die Chancen ge- 
ring, dieser Dinge habhaft zu 
werden. 


Nachdem nun die Charaktere in der 
Lage sind, sich mit Waffen ihrer Haut 
zu wehren, sind die Überlebenschan- 
cen der Party bereits beachtlich ge- 
stiegen. 


Innerhalb von Skara Brae befindet 
sich der Tempel ofthe Mad God (Po- 
sition 2). 

Dies ist das erste Dungeon, in dem 
sich die Charaktere so richtig austo- 
ben können. Allerdings sollten zur Er- 
hellung der Situation Fackeln oder 
Ollampen nicht fehlen. Außerdem 
müssen Sie ein Codewort in Erfah- 
rung bringen, um den Dungeon be- 
treten zu können. 


Helpline 


Für den weiteren Verlauf des Aben- 
teuers ist das Review Board (Position 3) 
von Entscheidender Bedeutung. Ha- 
ben.die Helden einige Kämpfe erfolg- 
reich hinter sich gebracht, steigt die 
Anzahl der Erfahrungspunkte. Ab ei- 
ner bestimmten Anzahl von Punkten 
können Sie das Review Board aufsu- 
chen, und dort einzelne Werte der 
Charaktere anheben lassen. Der alte 
Mann, der mit der Betreuung des Re- 
view Boards beauftragt wurde, gibt 
Ihnen dann auch den entscheiden- 
den Tip, wie der Zugang zum Tempel 
ofthe Mad God erlangt werden kann. 
Dieser Tip ist mit einem Auftrag ver- 
bunden. Führen Sie diesen gewis- 
senhaft aus, und vergessen Sie 
nicht, ab und an das Review Board 
aufzusuchen. Wenn Sie diese Tips 
beherzigen und nicht übermütig wer- 
den, sollte dem Aufbau einer ernst- 
zunehmenden Party nichts im Wege 
stehen... 


Die Häuser der Heilung 


Nun noch einige allgemeine Tips, die 
vielleicht noch die eine oder andere 
Frage beantworten kann. Wenn einer 
oder mehrere Ihrer Charaktere ihr Le- 
ben im Kampf ausgehaucht haben, 
besteht die Möglichkeit, Sie in einem 
kleinen Tempel außerhalb von Skara 
Brae wiederzubeleben. Keine billige 
Angelegenheit, deshalb sollten Sie 
sich sorgfältig überlegen, ob Sie ei- 
nen Charakter in der ersten Stufe 
wieder zum Leben erwecken lassen. 
Ab der dritten Stufe allerdings lohnt 
es sich auf jeden Fall, den Charakter 
zu neuem Leben zu erwecken. Hei- 
lungen werden ebenfalls in diesem 
Tempel vorgenommen, allerdings 
werden hier wesentlich niedrigere 
Preise verlangt, als beim Wiederbele- 
ben eines Charakters. 


Die Spellpoints der Zauberer lassen 
sich auf unterschiedliche Art und 
Weise regenerieren. Zum einen kann 
der Barde mit einem entsprechenden 
Lied tätig werden, zum anderen rege- 
neriert das Umherlaufen in der Son- 
ne ebenfalls die Spellpoints der Ma- 
gier. 


Bleibt uns zu hoffen, daß wir Ihnen 
den Start ein wenig erleichtern und 
Ihnen bei dem einen oder anderen 
Problem eine Hilfe aufzeigen 
konnten. 


Und nun viel Spaß mit Bard’s Tale Ill. 
(mm) 
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Helpline 


Drängt die Zeit, hilft nur Magie! 


Aus dem geheimen Tagebuch 
von Grandfather Time 


Am Knotenpunkt von Raum und 
Zeit, da wo keine Linie mehr ge- 
rade und keine Kurve mehr ge- 
bogen ist, da wo die Zeit simul- 
tan rückwärts, vorwärts und 
seitwärts läuft, da befindet sich 
das unendlich große, unendlich 
kleine Zuhause von Grandfather 
Time, völlig losgelöst von dem, 
was wir als unsere Realität erle- 
ben. Alles sehend führt er die 
Chronik über das Geschick der 
Welten und Zeiten. Wie schwer 
ihm das manchmal doch fällt, al- 
les zu wissen, aber nicht eingrei- 
fen zu können! Besonders, wenn 
sich wie jetzt eine Katastrophe 
anbahnt, die das gesamte Gefü- 
ge von Raum und Zeit aus den 
Angeln zu heben droht. Seuf- 
zend sitzt der alte Mann über 
sein Tagebuch gebeugt und stu- 
diert die letzten Eintragungen: 


Ster Tag des 4ten Monats im 
2743ten Jahr des Roten Mondes. 


Seit Wochen beobachte ich voller 
Hoffnung die Anstrengungen einiger 
neuer Abenteurer, den Roten Mond 
zu retten. Den Kristall durch einen 
Sterblichen der Macht des dem Grö- 
Benwahnsinn verfallenen Zauberers 
Myglar zu entreißen, ist die einzige 
Möglichkeit, wieder Frieden und 
Ordnung in diese Welt zu bringen. 
Bei jedem neuen tapferen Abenteu- 
rer, der sich dieser Mission an- 
nimmt, keimt in mir wieder frische 
Hoffnung, bei jedem gescheiterten 
Versuch ist der Sturz in düsterste 
Hoffnungslosigkeit umso tiefer. Wie 
frustrierend ist es doch, die Lösung 
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zu allen Problemen zu kennen und 
dennoch selbst nichts tun zu können! 
Besonders die menschliche Psyche 
macht es den Abenteurern nicht im- 
mer leicht. So scheint es zutiefst in 
der Natur der Menschen verwurzelt 
zu sein, alle Feinde oder was als sol- 
che angesehen wird, erst einmal mit 
Waffengewalt niederzumachen, an- 
statt es mal mit Magie, mal mit natür- 
lichen Mitteln zu versuchen und sich 
so die immer wiederkehrenden, ver 
ständlicherweise äußerst gereizten 
und angriffslustigen Geister der gera- 
de Getöteten vom Halse zu halten. 
Blacksmith Giants sind doch ganz 
leicht zu ZAPpen und Giant Army 
Ants ist mit IBM beizukommen... Eine 
bemantelte Statue wird einem ande- 
ren manteltragenden Wesen nichts 





tun und Schnecken wird man ja auch 
im Garten mit Salz los, wenn das 
auch keine sehr feine Methode ist. Im 
übrigen kann man unangenehmen 
Leuten schließlich auch einfach aus 
dem Weg gehen - oder schlafende 
bzw. verzauberte gar nicht erst 
wecken. Wann werden das die Ab- 
enteurer nur endlich lernen! 


Ster Tag des 5ten Monats im 2743ten 
Jahr des Roten Mondes. 


Die Abenteurer kommen langsam, 
aber stetig voran. Einige haben zwar 
bereits aufgegeben, andere jedoch 
lassen sich nicht so leicht entmuti- 
gen, obwohl die Probleme immer grö- 
Ber werden. Besonders Wasser er- 
weist sich immer wieder als großes 
Hindernis. Schade, daß der Aben- 
teurer im Brunnen hinter dem Laby- 


rinth nicht das Trinkhorn dabei hat. 
Er könnte das magische Wasser 
sonst mitnehmen und sich im römi- 
schen Bad damit stärken, bevor er 
dort das Gitter entfernt. 


Vor dem superkalten See steht heute 
ein frierender Abenteurer mit einer 
dicken Beule am Kopf. Die hat ihm 
der Eiszapfen verpaßt, der herunter- 
fiel, als der Typ im Freezing Cave 
(vielleicht aus Angst) plötzlich anfing 
zu singen. Selten so gelacht. Der 
Schlag muß aber wohl doch ziemlich 
heftig gewesen sein, denn er kommt 
jetzt einfach nicht auf die Idee, den 
Eiszapfen ins Wasser zu werfen, um 
den See zufrieren zu lassen und sic 
auf diese Weise eine neue Passag 
zu schaffen. 






Hat er nie Chemie gehabt? Mensch, 


wirf doch die Kreide rein, das neutra- \ 


lisiert! Wasser zu durchqussen ist 
dann ja nicht mehr schwierig, zumal 


als Belohnung für die Mühe auf der £# 


anderen Seite des Sees einer der 
nützlichsten Gegenstände in diesem 
Abenteuer, nämlich der Fächer, liegt. 
Der Magische See ist dagegen nicht 
zu überqueren, aber ein bißchen da- 
von zu trinken hat eigentlich noch 
niemandem geschadet. Wenn ich 
doch nur helfen könnte... Aber meine 
Kräfte sind beschränkt und wenn der 
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Vor dem Säuresee steht ebenfalls chic 
verzweifelt ein anderer Abentsuren 4 LER, 


und mit meinem Ende kommt auch 
das Ende der Zeit. Wenn ich doch nur 
helfen könnte... 
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Elor Mensch. an de är- 
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ch nur die 

: an zeigen... 
So aber muß ich mich aufs Zuschau- 
en beschränken und hoffen, daß die 
Sterblichen ihre Probleme selbst lö- 
sen können. 
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wird das etwa auch nicht in Chemie 
oder wenigstens in Physik gelehrt? 


7ter Tag des 7ten Monats im 2743ten 
Jahr des Roten Mondes. 


Mein Herz ist schwer. Die Macht des 
Roten Mondes nimmt immer mehr ab 
und noch keine Aussicht, daß es ei- 
ner der Abenteurer in naher Zukunft 
schafft, den Kristall zu finden. Die 
Wissenschaft der Magie scheint 
“auch immer mehr in Vergessenheit 
zu geraten. Wie sonst wäre es zu er- 
klären, daß niemand auf die Idee 
kommt; die Fledermaus zu hypnoti- 
sieren, um das Rad im nebligen Kor- 
ridor zu finden? Auch an das andere 
zu gelangen scheint unüber- 
indliche, Schwierigkeiten zu berei- 
sollten die Abenteurer aus 
technischen Zeitalter doch 
ch alle den richtungsweisenden 

nen, den der große Erfinder 
Er es Watt sagte, während er 

‚sich den Rücken schrubbte: “EURE- 
a und dezent darauf hinwies, daß 

ssen Plastikstiefel nicht nur gegen 
Wasser schützten, sondern auch als 
Isolation gegen elektrische Schläge 
zu gebrauchen wären. 


























Mein junger Freund dagegen macht 
mir viel Freude. Er hat sich mit äußer- 
ster Konzentration den hohl klingen- 
den Paneelen gewidmet - untersucht, 
geschoben und gezogen - und so die 


Eines aber sollten eigentlich selbst 
Sterbliche wissen: daß nämlich Ei- 
sen in den meisten Fällen die Anwen- 
dung von Magie verhindert. Oder 


geheimen Ausgänge gefunden. Auch 
mit Kartenspielen kennt er sich ganz 
gut aus, denn er mischt wirklich pro- 
fessionell! Daß er die so gefundene 


Kristall nicht bald wieder in die Hän- 
de der Hüter der Zeitlosigkeit ge- 
langt, jener Zehn, die eins sind, so 
werde auch ich bald nicht mehr sein, 
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Karte sofort dem mittels Glöckchen 
herbeigerufenen Hofnarren gibt, ist 
ein wahrer Geniestreich. Gründlich 
ist er außerdem auch noch, unter 
sucht er doch jede einzelne Tür sehr 
genau - ob er wohl weiß, wie schnell 
er damit seinem Ziel näher kommt? 
Ihm traue ich auch ohne weiteres zu, 
sich aus Gasmaske, Röhren und Kol- 
benflasche einen funktionstüchtigen 
Taucheranzug zu basteln, um auch 
an die sonst unzugänglichen, aber 
wichtigen Gegenstände zu kommen, 
die dem direkten Zugriff durch über- 
flutete Gänge entzogen sind. Ein 
wirklich talentierter junger Mann - 
sollte mein Pessimismus in puncto 
Abenteurer von der Erde doch fehl 
am Platze gewesen sein? Ich muß 
abwarten und hoffen, daß der Schat- 
ten des Roten Mondes nicht zu 
schnell verblaßt, damit wenigstens 
ein Fünkchen magischer Kraft erhal- 
ten bleibt. 


17ter Tag des 8ten Monats im 
2743ten Jahr des Roten Mondes. 


Lange hat sich im Universum des Ro- 
ten Mondes nichts getan. Kein Aben- 
teurer hat große Taten vollbracht, der 
Kristall ist noch immer in den Klauen 
Myglars. Wird ihm und seinen Ver- 
bündeten niemand die Stirn bieten, 
keiner das Feuer der Drachen auf sie 
selbst zurückwehen lassen? Der Fä- 
cher ist doch bereits gefunden - war- 
um benutzt ihn denn niemand? Oh, 
könnte ich doch nur selbst eingrei- 
fen... Dieses ohnmächtige Warten 
zermürbt mich. 


18ter Tag des 8ten Monats im ; 


2743ten Jahr des Roten Mondes. 


Ich war wieder einmal zu ungeduldig! 


Vieles hat sich heute ereignet, 
Rettung ist wieder etwas näher 
rückt. Einer der neuen Abenteurf 


Gürtelschnalle mitnehmen. Den Lö- 
wen außer Gefecht zu setzen, war für 
ihn dank Netz und Dreizack ohnehin 
kein Problem gewesen. 

Aber auch sonst scheut er sich nicht, 
sich auch mal die Finger schmutzig 
zu machen. Ich hätte nie gedacht, 
daß ich einmal mit so viel Freude ei- 
nem kleinen Dreckspatz zuschauen 
würde, wie er gründlich einen Kom- 
posthaufen oder eine Rumpelkam- 
mer durchwühlt. 

Die Magie bleibt aber auch weiterhin 
ein Stiefkinds dieser „erdbewohner. 
Sie kennenMicht Einmal’die gehei- 
men Kräfte der B enane: mit 
der man andere Pflanzen verstehen 
kann, in Verbindung mit'einem fixen 
Zaubersp abe auch Lebewesen 
heilen ode N rch schwarze Ma- 


gie zum Neckte Feinde’ ge- 
Ins Jenseits 


nausogut 
schickeı ‘ ih, Talisman 
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hat endlich das Geheimnis des Hufe Z 










sens entdeckt: es ist magnetischl*k 


Nachdem er so lange bereits ver- 
sucht hatte, das nicht zu öffnende 
Gitter doch zu öffnen, um an die kost- 
baren Münzen zu gelangen, kam ihm 
schließlich die rettende Idee, das 

Hufeisen zu schwenken. Diesen 
Schatz hat er sich redlich verdient. Er 
war es auch, der sich im römischen 
Tempel zu frommem Gebet nieder- 
kniete und damit das Wohlwollen der 
Götter erlangte. Nur mit deren Ge- 
schenk konnte er ohne Blutvergießen 
der Arena entfliehen und die Goldene 
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bannte 
rier, derihn 2 
holt | 


Steinzeitmenschen einfach wieder 
fallenließ. Der so befreite Saurier jag- 
te die Krieger davon und machte den 
Weg frei für weitere Erkundungen. 

Ein des Laufens reichlich überdrüs- 
siger Abenteurer erinnerte sich end- 
lich an den großen Spiegel auf dem 
Speicher, nachdem er tagelang ver- 
geblich nach einem kleinen gesucht 


hatte, mit dem er den ZEN-Spruch 
benutzen könnte. Mit dem Diaman- 
ten des Rings, den er vom (in der Al- 
raune zusammen mit dem Toten- 
schädel versteckten) Fingerknochen 
gezogen hatte, betätigte er sich als 
Glasschneider. So entfernte er nicht 
nur die störende Wand, sondern er- 
langte auch endlich den kleinen Spie- 
gel, mit dem er sich so manchen 
überflüssigen Schritt und viele ge- 
fährliche Situationen ersparte. Ich 
bin begei stert! 


Den Vogel aber schoß der dritte noch 
verbliebene Abenteurer ab, der end- 
lich begriff, wieman mit dem eigenen 
Spiegelbild am besten fertig wird. 
Nachdem er sich erinnert hatte, wie 
er durch den Genuß des Pilzes klei- 
ner wurde und durch die Minitür paß- 
te, besorgte ersich eine Waffe und aß 
noch einmal von dem Pilz. Er wartete 
ein bißchen und ging dann in den 
Raum mit der Reflektion, die sich so- . 
fort seinem kleinen und schwachen 
Aussehen anpaßte. Jetzt war es für 
ihn kein Problem mehr, das äußerst 
aggressive, aber schwach bleibende 
Spiegelbild zu überwältigen und die 
Flasche an sich zu nehmen, die, mit 
Wasser gefüllt, einem dankbaren Mit- 
menschen das Leben rettete. Dem 
großen Nichts sei Dank! Ich glaube, 
die Hoffnung ist jetzt berechtigt, daß 
einer dieser drei Unentwegten zum 
Ziel findet. Wenn die drei sich auch 
weiterhin so nett um ihre Mitmen- 
schen kümmern und ihre - wenn auch 
geringen - magischen Fähigkeiten 
fleißig einsetzen, so wird hoffentlich 
zumindest einer von ihnen bis zu My- 
glar vordringen und ihn mit Hilfe der 
Schwarzen Kugel und des Spruches 
für geistige Gesundheit besiegen. 


Bis es jedoch soweit ist, daß sich der 
ristall wieder in den Händen seiner 
rechtmäßigen Besitzer befindet, wer- 
de ich weiter bangen, beobachten 
und niederschreiben, was sich in den 
Universen ereignet, auf die ich von 


n dor | loameinem unendlich großen unendlich 
Spiegel, den er danni in der Höhle der 


kleinen Zuhause blicke, das sich am 
Knotenpunkt von Raum und Zeit be- 
findet, da wo keine Linie mehr gerade 
und keine Kurve mehr gebogen ist, 
da wo die Zeit simultan rückwärts, 
vorwärts und seitwärts läuft... 


(Antje Hink/mm) 
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Tips & Tricks, kurz und knackig! 











Sie haben danach ver- 
langt, lieber Leser, Voi- 
la, hier sind sie: die 
Kurztips, ob nun rasan- 
tes Shoot’em’Up oder 
vertracktes Adventure. 
So manchen pfiffigen 
Hinweis, vielleicht auch 
für ein Spiel, an dem Sie 
gerade verzweifeln, fin- 
den Sie auf diesen 
Seiten. 


Chrono Gangster 


Time Bandit ist mit Sicher- 
heit eines derrätselhaftesten 
und am wenigsten zu durch- 
schauenden Spiele der letz- 





ten Monate. Im 
Lande der Zeittore 
gibt es vielerlei zu 
erkunden. In der 
Geisterstadt soll- 
ten Sie auf jeden 
Fall versuchen, die 
verstreuten Gebei- 
ne der unschuldi- 
gen Seelen auf 
dem Kirchhof zu 


bestatten. Aber 
vorsichtig und 
schnell, denn je 


länger Sie warten, 
desto mehr Gei- 
ster winden sich 
aus ihren Gräbern und stel- 
len Ihnen nach. Ganz in der 
Nähe der Geisterstadt befin- 
det sich das Hotel California. 
Nach langen Versuchen ge- 
lang es, diese Lokation bis 
zum bitteren Ende zu besu- 
chen, also alle Zeitzonen zu 
erkunden. 





In der letzten Zone zeigte 
sich, daß das Hotel California 
ohne weitere Bedeutung ist 
und keinerlei weitere Ge- 
heimnisse bereithält. Anders 
dagegen die Bauwerke um 
das Cheops Grab, ’The Sen- 
tinel’ und ’The Guardian’. 
Das Grab des Cheops läßt 
sich nur einige Male ohne 


Probleme besuchen, dann 
verheißt ein Wächter einen 
grausigen Tod, sollte man 
sich nicht vorher einige be- 
stimmte Dinge vom Sentinel 
und dem Guardian besorgt 
haben. Die Arena sollte man 
ebenfalls nur unter Vorbehalt 
aufsuchen, denn bereits in 
der zweiten Zone müssen 
Sie sich in die Unterwelt der 
Arena begeben, und dort er- 
wartet Sie ein riesiger 
Kampfwurm. In den ersten 
Levels reicht es, die Schlüs- 
sel zu finden, um dem Laby- 
rinth zu entkommen. Später 
müssen Sie dem Wurm den 
Garaus machen, sonst kom- 
men Sie nicht wieder aus 
dem Labyrinth heraus. Aber 
es kommt noch wilder. 





Ab der siebten Zone werden 
Sie, nachdem Sie den Wurm 


vernichtet haben, in ein Trai- 
ningsstockwerk verfrachtet. 
Dieses Level können Sie nur 
durch das Absolvieren aller 
Übungen wieder verlassen. 
Dies ist insofern mit äußer- 
ster Vorsicht zu genießen, da 
Sie durchaus dort das Zeitli- 
che segnen können. 





Was sich hinter der Training- 
sprozedur verbirgt, bleibt 
noch ein Geheimnis. Ganz in 
der Nähe der Arena befindet 
sich auch die Burg, in der die 
Krone des Königs zu finden 
ist. Ab der zwölften Zone ist 
die Kammer der Seelen im 
untersten Stockwerk der 
Burg zugänglich. Gerüchte 
sagen, daß es dort ein gehei- 
mes Passwort gibt, welches 
den Spieler bei einem neube- 
gonnenen Spiel sogleich in 
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das Level der Seelenkam- 
mer katapultiert. Auch Castle 
Greymoon, gleich neben der 
Burg des guten Königs 
Quark gelegen, hält einige 
Überaschungen für den 
Spieler bereit. So sollten Sie 
versuchen, im Vorhof des 
Schlosses eine Anordnung 
von vier Symbolen zu su- 
chen. In bestimmten Zonen 
werden Sie durch Betreten 
dieser Symbole in ein unterir- 
disches Labyrinth katapul- 
tiert. Dort wartet ein alter 
Mann, mit dem Sie ein Spiel 
spielen können. 

Wählen Sie bei der ersten 
Runde des Spiels eine 
Fackel als Ihr Symbol aus 
und in der dritten eine Hand- 
voll Graberde. Dabei sollten 
Sie allerdings sehr vorsichtig 
sein, da es die Geister der 
Verstorbenen nur ungern se- 
hen, wenn jemand sie wieder 
ausgräbt. Ab der Zone 4A 
wird es im Castle .Greymoon 
richtig kompliziert, denn ei- 
ner der Schlüssel wurde von 
der Zauberin hinter einem 
Labyrinth aus magischen 
Symbolen versteckt. 


Jedes dieser Symbole wirkt 
wie ein Teleporter und ver- 
setzt den Spieler an eine an- 
dere Stelle der Burg. Gelingt 
es, dieses Netz zu durchque- 
ren, gelangen Sie zu einer 
Kiste, in der vier verschiede- 
ne Zauberfläschchen liegen. 
Allerdings kann davon nur ei- 
nes benutzt werden. Das 
grüne Papier verwandelt sich 
in einen 2500 Cubit-Schein, 
wenn es benutzt wird. Der 
blaue Kristall wird zu einem 
kleinen Diamanten. Die ’Iron 
Pellets’ verleihen für den 
Rest der Zone Unverwund- 
barkeit. 


Vor der schwarzen Asche 
sollten Sie sich allerdings in 
acht nehmen, sie ist vergiftet 
und zieht Ihnen Ihre komplet- 
te Lebensenergie ab. Eine 
weitere Berührung mit einem 
Monster, und Sie sind tot. 
Die Zone 4C ist besonders 
interessant, nun können Sie 
nämlich die legendäre Krone 
erlangen. Suchen Sie zu- 
nächst alle Schlüssel, da- 
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nach gilt es, das Zauberlaby- 
rinth möglichst unbeschadet 
zu überleben. Gelangen Sie 
zu der Kiste mit den magi- 
schen Gegenständen, unbe- 
dingt die blauen Kristalle 
wählen. Mit dem daraus ent- 
nommenen Diamanten be- 
geben Sie sich zu dem alten 
Mann, der mit Ihnen spielen 
möchte. Mit dem Diamanten 
gewinnen Sie diese Runde 
des Spiels und haben damit 
drei von vier für sich ent- 
schieden. 





Der Mann verschwindet nun, 
und hinter ihm öffnet sich ein 
bisher verschlossener Korri- 
dor. Am Ende dieses Weges 
erwartet Sie ein seltames 
Wesen. Sehr vorsichtig soll- 
ten Sie beim Betreten des 
Raumschiffs Excalibur sein, 
bisher ist es uns noch nicht 
gelungen, das Schiff wieder 
zu verlassen. So, sollten Sie 
Time Bandit bis hierher ge- 
schafft haben, werden Sie 
die Finger Ihrer Joystickhand 
deutlich spüren. Deshalb ist 
hier erst mal Schluß mit Time 
Bandit-Tips. 


XENON 


“Des denkenden Mannes 
Ballerspiel“, so wird Xenon 
von seiner eigenen 
Packungsbeilage genannt. 
Tatsächlich muß man gehö- 
rig aufpassen, über minde- 
stens einen Joystick mit Dau- 
erfeuer verfügen und sich 
auf das genaueste eine Stra- 
tegie festlegen. Unerläßlich 
ist es, sich mit den Extrawaf- 
fen, deren Einsatz und Wir- 
kung vertraut zu machen. 
Der erste Wächter läßt sich 
noch recht leicht beseitigen. 


Schießen Sie so lange auf 
die äußere Hülle, bis die bei- 
den im Maul des Wächters 
befindlichen Energiebarrie- 
ren zusammenbrechen. Nun 
gilt es, den Widerling so lan- 
ge von unten in das Maul zu 
treffen, bis er das Zeitliche 
segnet. Kurz vor diesem er- 
sten Wächter können Sie ei- 
nen Extra-Laser erlangen, 
diesen nach Möglichkeit 
nicht durch eine andere Waf- 
fe ersetzen. Da die Schüsse 
des Lasers über den kom- 
pletten Bildschirm reichen, 
haben auch weiter entfernte 
Geschütztürme keine Chan- 
ce. Fliegen Sie im zweiten 
Level sogleich zur rechten 
Seite des Spielfeldes und 
vernichten den dort stehen- 
den Geschützturm. Ein klei- 
nes Stück nach links, denn 
dort taucht sogleich die 
nächte Formation auf. Diese 
Raumschiffe müssen Sie un- 
bedingt vernichten, da sie 
eine dringend benötigte Ex- 
trawaffe mit sich führen. So 
ausgerüstet gibt es für den 
Rest des ersten Levels nur 
einen weiteren Tip: alles, 
was sich bewegt, vernichten. 


Shadowgate 


Icongesteuert ist die Bedie- 
nung von Shadowgate in we- 
nigen Minuten zu erlernen. 
Daß es trotzdem ein ernstzu- 
nehmendes Adventure mit 
echten Kopfnüssen ist, wird 
jeder feststellen, der ver- 
sucht, tiefer in dieses Fanta- 
Syabenteuer einzudringen. 
Ganz zu Beginn des Spiels 
müssen Sie den Totenkopf 
im Torbogen untersuchen 
und am Empfang vorsichtig 
das Buch öffnen, nicht mit- 
nehmen! Dort finden Sie ei- 
nen Elfenbeinschlüssel, den 
Sie mitnehmen sollten. Hin- 
ter dem Raum, in dem sich 
der See mit dem Skelett be- 
findet, gibt es einen Wasser- 
fall, der bei genauerer Unter- 
suchung ein Geheimnis 
preisgibt. In dem Altarraum, 
unmittelbar vor dem Feuer- 
drachen, plazieren Sie den 


grauen Juwel in der dafür 
vorgesehenen Öffnung in 
der Wand. 


Den greulichen Wraith, der 
an einer bestimmten Stelle 
den Weg versperrt, kann 
man verbrennen, allerdings 
nur mit einer ganz besonde- 
ren Fackel. In den folgenden 
Gewölben gibt es eine ganze 
Reihe von Dingen zu erkun- 
den. In der Drachenhöhle fin- 
den Sie einen Speer, einen 
Helm und eine Steinaxt. 





Den Helm können Sie aufset- 
zen und mit der Steinaxt et- 
was Wichtiges zerschlagen. 
Aber passen Sie auf, schla- 
gen Sie auf den falschen Ge- 
genstand ein, kann das ei- 
nen schnellen Tod nach sich 
ziehen. Der Eisjuwel, der Ih- 
nen bis zu dieser Stelle 
schon einmal gute Dienste 
geleistet haben sollte, hilft, 
richtig angewendet, auch ge- 
gen Feuerdrachen. 


ER 
F 


er 


Weihnachten im 
Geisterschloß 


Haben Sie schon einmal ver- 
sucht, bei der Apple Maclin- 
tosh Version von Dark Castle 
das Datum auf den 25.12. 
einzustellen? Gerüchten zu- 


folge wird sich das Spiel 
dann der weihnachtlichen 
Zeit anpassen. 





Obliterator 


Der Erde letzter Einzelkämp- 
fer hat es in diesem Spiel 
wahrlich nicht einfach. Zu- 
nächst sollte man versuchen 
sich zu orientieren, dies ist 
besonders bei Spielbeginn 
wichtig. 





Obwohl man aneiner zufällig 
ausgewählten Stelle er- 
scheint, befinden diese sich 
immer in einem Abschnitt 
des fremden Raumschiffs. 


Dort gibt es eine Passage, in 
der drei Räume untereinan- 
derliegen und nur über einen 
Fahrstuhl zu ereichen sind. 
Dort befinden sich Muni- 
tionsmagazine und eine Waf- 
fe. Nehmen Sie die Waffe 
und die Magazine mit und 
verlassen Sie den Raum wie- 
der. Wenn Sie nun erneut 
dort hineingehen, werden 
Sie wiederum Munition fin- 
den. So können Sie einen er- 
klecklichen Vorrat davon an- 
legen. 
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Auch wenn in der Anleitung 
des Spiels vermerkt ist, daß 
die Bazooka (Panzerfaust) 
die einzige Waffe ist, mit der 
man Wände beschädigen 
könne, versuchen Sie es 
nicht wahllos an irgendeiner 
Wand, denn die bleiben trotz 
Kanone ungerührt. Dieser 
Trick greift nur an bestimm- 
ten Stellen, und Sie werden 
diese Punkte erkennen, 
wenn Sie ankommen! 


Ports of Call 


Gleich zu Beginn des Spiels 
sollten Sie klotzen und nicht 
kleckern. Also, kaufen Sie 
sich keinen alten, verroste- 
ten Seelenverkäufer, son- 
dern gleich ein High Tech- 
Schiff. Es verbleiben zwar 
keine großen Mengen Geld, 
aber man bekommt besseres 
Cargo. Als Heimathafen eig- 
nen sich besonders Hou- 
ston, San Francisco und 
Vancover. Jedoch sollten Sie 
Ihr Schiff immer in Ländern 
der dritten Welt reparieren 
lassen, da es hier um einiges 
preiswerter als in den Häfen 
einer Industrienation ist. 


Bei den Waren haben sich 
Waffen, Chemikalien und 
Electronics als am gewinn- 
trächtigsten erwiesen. Soll- 
ten Sie in einen Hafen kom- 
men und dort ein kriminelles 
Geschäft angeboten bekom- 
men, immer das erste Ange- 
bot ablehnen. Mitunter wird 
mehr geboten, und Clevere 
können so eine Million auf ei- 
nen Schlag machen. Seien 
Sie besonders mit Frachten 
für Krisengebiete vorsichtig. 


Beim Durchfahren des Persi- 
schen Golfs kann es durch- 
aus passieren, daß Sie ange- 
griffen werden und Ihr Schiff 
schwer beschädigt wird. 


Helpline 


Sollten Sie Ihre Flotte mit ei- 
nigen der besonders billigen 
Schrottdampfer ausgestattet 
haben, meiden Sie Stürme. 


Morpheus Clues 


Überlebenshilfe für Fans des 
Strategie- Wirtschafts-Action- 
Spiels aus dem Hause Craft- 
gold. 





Sie sollten immer versuchen, 
das Geld aus dem vorherge- 
henden Spiel zu überneh- 
men. Allerdings ist dieser 
Praxis bei 50 000 Credits ein 
Limit gesetzt, das nicht über- 
schritten werden kann. 


Haben Sie es geschafft, in ei- 
nem Spiel ein höheres Level 
zu erreichen und zu spei- 
chern, sollten Sie bei der 
nächsten Runde gleich das 
höchste erreichbare Level 
anwählen und sich dort dann 
“verglühen“ lassen. Jetzt 
übernehmen Sie das Geld 
und fangen im ersten Level 





C64 D CPC 

Blood Brother 43,50 Bobwinner 
Bobwinner 41,90 Bubbler 
Buggy Boy 4350 Outrun 

Dark Castle 41,90 Shackled 
Gauntlet Il 39,90 Solid Gold 
Jinxter 5550 Star Games Il 
Street Fighter 4350 TaiPan 
Summer Olympiad 4350 

Tetris 41,90 

Top Ten 39,90 

Troll 3990 Boeing 727 
Ultima 4 5890 Hubschrauber 
Ultima 5 5890 Space Shuttle 
nig in Briefmarken beilegen! 





Flugsimulatoren für C 64 und CPC 


Fordern Sie gleich die umfangreiche Preisliste an, bitte Computertyp angeben und 80 Pfen- 


Die Lieferung erfolgt gegen Vorauskasse oder per Nachnahme zzgl. DM 5,- für Porto und 


Verpackung. Ausland nur Vorauskasse. Kein Ladenverkauf. 
B&S Versand Lothar Köpfer 
Altenrond 20, 7821 Bernau (Tel. 07675/298) 


D IBM 
43,50 Elite 74,90 
4350 Pirates 74,90 
43,50 Rockford 58,50 
43,50 Sherlock 74,90 
59,90 Ultima 4 71,90 
43,50 Ultima 5 79,50 
41,90 Wizball 56,90 


36,— 
36,- 
36,- 





LASST EUCH FESSELN! 


Mittel- 


und bietet dem Spieler die 
Infos über 


‚König von England 
Krönungsmöglichkeiten von Deutsch- 


englischen 
Weitere 
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PETER STEVENS *DANZIGERSTRASSE 11% 
5042 ERFTSTADT 1 %* Tel. 02235/42350 


lands größtem Postspielanbieter 


Es spielt 

alter 

einmalige Chance 
zu werden. 
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Helpline 


neu an. Suchen Sie immer 
den direkten Weg zu den Or- 
bitalen. Lassen Sie sich nicht 
durch schießwütige Aliens 
aufhalten. 





Bestellen Sie am Anfang des 
Spiels zwei oder vier billige 
Extrawaffen, sie schützen 
das System. 


Haben Sie ein System einge- 
baut, bestellen Sie nach 
Möglichkeit sogleich ein neu- 
es. Die Benutzung von Droh- 
nen hat sich nicht als vorteil- 
haft erwiesen. 


Sie sollten bemüht sein, je- 
des System zweimal an Bord 
und für Notzeiten immer ein 
paar Batterien auf Lager zu 
haben. 


Glider Rider 


Das Starten des Drachens 
gestaltet sich ohne entspre- 
chende Übung als recht 
schwierig. Gestartet werden 
sollte immer von einem hö- 
heren Berg. Versuchen Sie, 
von einem kleineren Hügel 
zu starten und geraten dabei 
über das Meer, bereitet eine 
aufgebrachte Haifischhorde 
Ihren Flugversuchen ein rü- 
des Ende. Zur Technik des 
Startens folgendes: Wenn 
Sie beim Start den Abhang 
hinunterfahren , müssen Sie 
den Joystick ruckartig in die 
entgegengesetzte Richtung 
drücken, und, schwupp- 
di-wupp, geht Ihr Held in 
Gleitflug über. 


Zur Lösung des Spiels ist fol- 
gendes zu sagen: Vom Start- 
punkt aus sollten Sie zu- 
nächst einmal zum ersten 
Reaktor fahren. Diesen au- 
Ber Betrieb zu setzen, ist re- 
lativ einfach, es gilt, den La- 
ser zu zerstören. 


Ganz in der Nähe des Lasers 
muß sich ein Mast befinden. 
Wenn Sie mit Ihrem Motor- 
rad dagegenfahren, feuert 
der Laser eine Zeitlang in 


den Himmel. Um nun den 
Reaktor zu vernichten, müs- 
sen Sie eine nahegelegene 
Bodenerhebung aufsuchen. 
Von dort aus starten Sie, flie- 
gen über den Reaktor und 
lassen eine Handgranate fal- 
len. Nun müssen Sie aller- 
dings so schnell wie möglich 
landen, sonst werden Sie 
durch die Explosion ins Was- 
ser geschleudert oder der 
Laser, welcher wenig später 
wieder normal zu feuern be- 
ginnt, trifft Sie. 


Mit den übrigen sieben Re- 
aktoren, die außerhalb der 
Zentralbastion stehen, ver- 
fahren Sie genauso wie mit 
dem ersten. 





Auf diese Weise des Groß- 
teils ihrer Energie beraubt, 


beginnen nun alle Laser in 
den Himmel zu feuern. Nun 
können Sie auch ohne Ener- 
gieverlust über das Hauptge- 
bäude fliegen. Es bleiben nur 
noch die beiden letzten Re- 
aktoren offen. Ein letzter Tip: 
Landen Sie nicht auf 
Bäumen. 


Amstrad CPC-Benutzer, die 
dieses Programm spielen 
möchten und dabei das Titel- 
bild und das Vorprogramm 
nicht extra miteinlesen las- 
sen wollen, tippen einfach 
folgenden kurzen Lader ein: 


10 Memory &3FFF 
20 load"!Glider" ,&4000 
30 Call &4000 


Alien Syndrome 


Für die Bekämpfung ekliger 
außerirdischer Lebensfor- 
men, sogenannter Aliens, 
gibt es einige gute Ratschlä- 
ge, die man beherzigen 
sollte. 


Die beste Extrawaffe ist in je- 
dem Level der Laser. Ferner 
haben sich die kleinen Robo- 
ter als sehr probat erwiesen. 


(hs) 










JOYSTICKS / -BOARD 


KONIX “Speedking“ (NINT.)......... 
KONIX “Speedking“ (SEGA,)........ 
NINTENDO “Advantage*“.............. 


See 49, — 











DM 















Ice Hockey 





Sie gewinnen gleich zweimal — 


Adventure of Link (Zelda Il)........... 


© Attraktive Spiele-Kits 


DM ® Medaillenverdächtige 













DM 
Seecher Rapid Eire Unit... 05600009, Super Mario Bros... 89, 
Aleste (Power Strike).........uu02222s000200220n00 79,- _ 
Blade Eagle........... een 3D* 89.- Legend of’Zeldall.acesssseaussunesnennenee 99. 
99 Fantasy Zone Ill (The Maze)................... 89,— | Rad Racer (incl. 3D-Brille)...................... 89, — 
Paar x [| Ma26 HUnter:....::=0.0rr DO" BI Kid Icarus 89.- 
Space-Harrier ll..-:..--:::.=::::.4:33:::: oa Te i 
Wonder Boy Il (im Monsterland).............. 89;— || Metl6ld.....unneneari 89, - 





Preise 





JOYtronics Fachvertrieb 


HOTLINE: 0 21 50-1848 
Postfach 4153 - D-4005 Meerbusch 1 


WELT-HITS / KLASSIKER 


JOYtronics honoriert die Gewinnung 





























WERBE-PRÄMIE 


nn Pen A u — neuer Kunden mit attraktiven Werbe- 
© SPORT-KIT Irma 1 | an Sie unter sämtlichen Sport:Modulen: Prämien wie z.B. LCD-Spiele, Spiel- 
(2 verschiedene Kassetten Ihrer Wahl)" ze ke ie Module (NINTENDO + SEGA), Ziel- 
o ein RR 159, - Vol a Ony Shoing gerät, Light Phaser, BASIC-Rechner. 
© SPORT-KIT Venneeenssennssennseennneennnen 249, - unch Out ro Wrestling 
(5 verschiedene Kassetten Ihrer Wahl)* Ski Slalom Ice Hockey INFO ANFORDERN! 
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Encyclopaedia Britannica Teil il 


An dieser Stelle wollen wir die im vorigen Heft begonnene Auflistung der wesentlichen 
Elemente von Ultima IV fortsetzen, die Ihnen helfen soll, das unterdrückte Land Sosaria 
zu befreien. Schlüpfen Sie erneut in die Rolle des mutigen Abenteurers, der auf seinem 
schwierigen Weg vielen Gefahren trotzen muß. 


Mystic Arms and Wea- 
pons: 


Diese Art der Bewaffnung 
und des Rüstungsschutzes 
ist dringend erforderlich, 
falls man das ->Great Abyss 
betritt, da herkömmliche 
Waffen fast nicht mehr zu ge- 
brauchen sind. 


Alternativen zu den Magic 
Weapons sind noch Magic 
Bows und Magic Wands we- 
gen ihrer Reichweite. 


Letztere sind allerdings 
reichlich teuer und Magic 
Arms und Weapons sind völ- 
lig kostenlos, falls man sie 
findet. Ungeduldigen sei ge- 
sagt: Untersuchen Sie Oak 
Grove und Training Room 
sehr genau. 


Allerdings muß hinzugefügt 
werden, daß nur ein ->Ava- 
tar in acht Tugenden in der 
Lage ist, diese Extras zu 
finden. 
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ightshade: 


Jene äu- 
Berst seltene 
Pilzart ist 
fast nicht 

° mehr zu fin- 
den. Nur an der dunkelsten 
Stelle, in der tiefsten Nacht, 
wenn nicht mal ein Mond- 
schimmer am Himmel zu se- 
hen ist, kann der geduldige 
Sucher fündig werden. Die 
letzte erfolgreiche Suche soll 
bei (JF/CO) stattgefunden 
haben. Kaum einer der wirk- 
lich großen -> Spells ist 
ohne Nightshade zu verwirk- 
lichen. Ein guter Magier soll- 
te immer einen beträchtli- 
chen Vorrat mit sich führen. 





Orange Stone of Sac- 
rifice: 


Er soll in den Tiefen des 


->Dungeons ->Covetous 
seit vielen Jahren versteckt 
sein. Nichts läßt darauf 


schließen, daß sich daran 
viel geändert hat. Benutzen 
Sie den Orange Stone in den 
->Altarrooms of Love und 
Courage sowie im fünften Le- 
vel der -> Great Abyss. 


Orbs: 


Orbs sind farbige Bälle mit 
magischen Eigenschaften, 
die in den ->Dungeons zu 
finden sind. Berührt man sie, 
so steigen ein bis drei Eigen- 
schaften jeweils fünf Punkte. 
Für jede Eigenschaft, die ge- 
steigert wird, verliert der 
Spieler 200 Hit Points. Im un- 
günstigsten Falle sind das 
also 600 Punkte auf einen 
Schlag. Da man nicht aus- 
rechnen kann, mit was für ei- 
nem Orb man es zu tun hat, 
sollte man vorsichtig mit die- 
sen Bällen umgehen. 


Password: 


In den Tiefen der ->Great 
Abyss ist das Password un- 


erläßlich. Es besteht aus drei 
Silben. Die drei Herrscher 
der drei Festungen kennen 
jeweils eine davon. 


Paws: 


Paws, bei (JB/GL) gelegen, 
ist das Schlaraffenland der 
Einkäufer. Ob Sie Waffen, 
Rüstungen, Pferde oder Zu- 
taten für ->Spells benöti- 
gen, in Paws findet sich alles 
- wenn man auch die gehei- 
men Türen beachtet. Nach 
hier verschlug es die - >Ru- 
ne für den Shrine of Humility 
wie die Informationen über 
->Mystic Arms and Wea- 
pons. Lassen Sie bei Ihren 
Unterhaltungen Lady Tessa, 
Sir Simon oder Barren nicht 
aus. 


Pure Axiome: 


Dieses ergibt sich aus den 
Runen, die man erhält, wenn 
man Avatar in einer Tugend 
wird. Acht Tugenden erge- 


ben folglich acht Runen, die 
übersetzt das Pure Axiom 
angeben. 


Purple Stone of 
Honor: 


Seit Zeiten liegt dieser Stein 
im->Dungeon->Shame.Er 
wird in den ->Altarrooms of 
Truth und Courage benötigt. 
Ferner sollten Sie ihn im 
sechsten Level der ->Great 
Abyss anwenden. 


Red Stone of Valor: 


Im ->Dungeon ->Destard 
wurde der Red Stone of Va- 
lor zuletzt gesehen. Er wird 
im ->Altarroom of Courage 
und im dritten Level des 
-> Great Abyss gebraucht. 


| une: 


Jede 
gend 

7 eine 
stimmte 
Rune, ohne 
die man 
nicht in der Lage ist, in den 
entsprechenden ->Shrine 
einzutreten. Die Runen der 
bestimmten Tugenden |ie- 
gen meist in den Städten ver- 
steckt, die charakteristisch 
für jene Tugenden sind. 


Sacrifice: 


Tugend der 
schaft. 
(->Shrines, -> Avatar) 


Serpents Hold: 


Die Festung (PB/JC) birgt 
viele Lösungen in sich. Hin- 
weise auf die ->Bell of Cou- 
rage, das->Wheel of H.M.S. 
Cape oder die geheimnisvol- 
len ->Orbs aus den Dunge- 
ons sind hier zu finden. Auch 
ist die dritte Silbe des 
->Passwords in Serpents 
Hold zu erfragen. Was im 
->Altarroom of Courage zu 
tun ist, wird hier detailliert be- 
schrieben. Es lohnt sich, ge- 
naue Unterhaltungen zu füh- 
ren. Besonders auskunfts- 
freudig sind Garam, Sister 
Antos, der Training Master 
Shyra oder der Bettler. 


Sewer: 


Mit ihm sollte man häufig re- 
den, da er weiß, wann der 
Zeitpunkt erreicht ist, an dem 
man ein Teilziel zum Avatar 
in acht Tugenden verdient. 


Tu- 
hat 
be- 





Opferbereit- 





extant: 


Die ersten 
Buchstaben 
a\ geben die 
Y/KQ Koordinaten 
(3%) in Nord-Süd- 
Richtung an, 
die zweiten die Koordinaten 
in Ost-West- Richtung. Es ist 
kein billiges Instrument, aber 
seinen Preis in jedem Fall 
wert. Sprechen Sie die 
Händler in den Guilds darauf 
an. Man wird Ihnen dort wei- 
terhelfen. 


Silver Horn: 


Die genaue Geschichte des 
Silver Horn ist den Weisen 
des Landes nicht mehr be- 
kannt. Der Verwendungs- 
zweck wurde allerdings 
überliefert. Es soll helfen, die 
Horden von Monstern, die 
sich in der Nähe des Shrines 
of Humility herumtreiben, zu 
vertreiben. Man sollte es vor 
der ersten Konfrontation be- 
nutzen. Von verschiedenen 
Personen war zu hören, daß 
sich das Silver Horn bei 
(KN/CN) befinden soll. 


Shame: 


Eines der 7 ->Dungeons, 
dessen Eingang bei (GG/DK) 
zu finden ist. 


Shrines: 


Shrines sind heilige Orte, an 
denen über Tugenden medi- 
tiert werden kann. Jede der 
acht Tugenden besitzt ihren 
eigenen Shrine. Ein Eintritt 
wird nur gewährt, wenn man 
in Besitz einer für den Shrine 
notwendigen - >Rune ist. 
Hier erhält man wichtige Rat- 
schläge, die man beachten 
sollte, um eine Tugend wirk- 
lich zu “leben“. Hat man 
einst durch sein Tun bewie- 
sen, daß man die Tugend er- 
langt hat, so wird man vom 
->Sewer angewiesen noch 
einmal dort zu meditieren. 
Hat man die entsprechende 
->Mantra gefunden, so wird 
man zum ->Avatar in jener 
Tugend ernannt. 

Die acht Shrines sind über 
das ganze Land verteilt. Ihre 
Standorte: Honesty 
(EC/OJ), Sacrifice (CN/MN), 
Valor (OF/CE), Justice 
(AL/EJ), Humility (NI/OH), 
Honor (MP/FB), Compassion 
(FM/IA). Der Shrine of Spiri- 


tuality ist nur durch das 
->Moongate der Vollmond- 
phase zu erreichen und auch 
nur dann, wenn beide Monde 
ihre volle Pracht entfalten. 
Zum Eintritt in den Shrine of 
Humility ist ferner das ->Sil- 
ver Horn nötig. 


kara 
Brae: 


sn Diese Stadt, 
4 die, auf ei- 
ner Insel ge- 
legen, bei 
(IA/BG) zu 
finden ist, beherbergt Perso- 
nen, die sich mit ->Spiritua- 
lity beschäftigen. Deren 
Mantra kann man hier erfra- 
gen, die Rune allerdings wur- 
de an einen anderen Ort ge- 
bracht. Aber auch hierüber 
erhält man bei einigen Per- 
sonen Auskunft. Der Ranger 
Shamino geht mit Ihnen. Au- 
Berdem lohnt es sich sehr, 
mit Carlyle, Barren, Mitre 
oder dem Ankh zu sprechen. 





Skull of Mondain: 


Es heißt, man solle keine 
Worte über dieses Ding ver- 
lieren, so wollen wir uns dar- 
an halten und schweigen. 
Den Unverbesserlichen sei 
gesagt, daß man dieses Ding 
bei (PF/MF) in hellster Nacht 
finden kann. 


2 pells: 


Spells sind 
= Zaubersprü- 
N a \ che ver- 
A ? Ä 
Mn schieden- 
[MY ster  Wir- 
kungsweisen. 
Mit ihrer Hilfe kann man hei- 
len, kämpfen, reisen und vie- 
les mehr. Will jemand einen 
Spell anwenden, so benötigt 
er zum einen magische Kräf- 
te, und zum anderen die rich- 
tigen Mixturen von Kräutern. 
Jeder Spell hat seine charak- 
teristische Mixtur. Es gibt 
acht Kräuter, von denen 
sechs in Kräutershops in den 
Städten zu kaufen sind (ach- 
ten Sie auf die verschiede- 
nen Preise): ->Mandrake 
Root und -> Nightshade wer- 
den nirgends gehandelt, sie 
müssen gefunden werden. 





Helpline 


Spirituality: 


Tugend der Geistigkeit. 
(->Shrines, -> Avatar) 


3-Part Key: 


Der Eintritt in die -> Cham- 
ber of Codex erfordert diesen 
Schlüssel, dessen drei Teile 
in den -> Altarrooms of 
Love, Truth und Courage 
versteckt sind. Die verschie- 
denen Teile können nur er- 
langt werden, wenn man 
die erforderlichen Steine 
(->..Stones) in den ->Altar- 
rooms benutzt. 

Trinsic: 

“Town of Honor“. Eine sehr 
ergiebige Stadt bezüglich In- 
formationen. ->Rune und 
->Mantra für den Shrine of 
Honor findet man hier. Aus- 
kunftsfreudige Personen 
sind insbesondere das Ske- 
lett Skitle, Tewin, Sailor Sam 
oder auch Virgil, aber nicht 
nur sie geben gerne ihre Ge- 
heimnisse bekannt. Dupre 
der Stadtführer schließt sich 
der Gruppe gerne an. Man 
findet Trinsic bei (LI/GK). 


ruth: 


Wie ->Love 
und ->Cou- 
rage eine 


EZ 
Ss Vorausset- 
PAIDS zung zum 


Verständnis der Tugenden. 
Die Festung ->Lycaeum be- 
herbergt viele Personen, die 
sich seit langer Zeit mit die- 
sem Problem auseinander- 
setzen. 


Valor: 


Tugend der Tapferkeit. 
(->Shrines, -> Avatar) 








Vesper: 


Vesper, ein kleines Städt- 
chen in den Bloody Plains 
(DL/MJ) bietet außer Infor- 
mationen auch alles, was ein 
Abenteurer an Ausrüstung 
für seine lange Fahrt benö- 
tigt. Verlockende Schätze 
sollten besser in der Stadt 
verbleiben. Rüsten Sie sich 
mit ->Gems, -> Keys und 
->Torches aus. Man weiß 
hier viel über->Humility, be- 
sonders den Worten von 
Gem sollten offene Ohren 
geschenkt werden. 
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Amiga,/C64 /C16,/IBM Atari 


CPC Spectrum /Ni tendo 
off und Hardware 
[a.2888 Programme lieferbar 


Angebot AMIGA Angebot! 


Crack — Star Wars — Formula One Grand Prix 
Strip Poker II — Terramex — Roadwars — EGO 
Kickstart II — Backlash — Jump Jet - Gunshoot 
Mercenary Kompendium - Flintstones 


Minden - Art Of Chess DA 50 
Stck. DM 29,50 ab 3 Stck DM 3 
King of Chicago DM 35,- Retum to Atlantis DM 35,- | 


DM 49, — 79, = 
> Falcon IBM 


= 0 30/402 2737 
24 Std. Hotline ze» 0 30/4 0259 41 


Wittenauer Str. 7 


1000 Berlin 26 


3,— DM Vorkasse / ab 150,- DM frei 























C64 
Kampforup F 16 DM 


Mo.-Fr. v. 11.00-18.00 
Samstag v. 13.00-16.00 








1 








Unbedingt Gratisinfo anfordern 


Komplettliste gegen DM 2,- 
in Briefmarken System an 


6,- DM Nachnahme / 






geben 



















AMIGA ROULETTE 

— Tolle Grafik 

— bis zu 4 Spieler 

— hoher Spielspaß 

— alle Roulette-Regeln werden 
berücksichtigt 










— dt. Anleitung 
Best.-Nr.:S 01 001 88 
Preis: 69.— DM 









Weitere AMIGA - SOFTWARE in Vorbereitung! Händler- 
anfragen erwünscht! Alle Programme laufen auf allen 
AMIGA - Modellen! Bestellungen schriftlich oder 
telefonisch unter 04522/1379 - Gegen 1.30 DM ın 
Briefmarken erhalten Sie ausführliche Produkt-Info’s 
Versand gegen Vorkasse oder per Nachnahme zuzüglich 

5.-- DM fur Porto und Verpackung 















| BUNDESLIGA - MANAGER 

— Werden Sie zum Manager 
Ihres Fußballvereins. r 

— Verhelfen Sie Ihrem Verein zu 
Siegen und Geld. en 



















Lange Str. 19, — Sehr gute Wirtschafts- —\ 
2320 Plön Simulation 
Telefon: — hoher Spielspaß 
04522/1379 — bis zu 4 Spieler 


Best.-Nr.:S 02 001 88 
Preis: 69.— DM 










KREUZ AS 

— Sehrguter Poker-Spielautomat 

— Nach demOriginal-Spielhallen- 
Hit „Herz As“ ‘S 

— Sehr gute Grafik und 

— dig. Sound. 

Best.-Nr. S02 002 88 < 

Preis: 79.— DM ug 


u 
NEUE AMIGA- SOFTWARE | _ || 


11/12'88 












64 JOYSTICK 








Wheel of H.M.S. 
Cape: 

Das Wheel soll bewirken, 
daß ein Schiff gepanzert 
wird. Ein sehr nutzvoller Ge- 
genstand, vor allem dann, 
wenn man auf allzu viele Pi- 
ratenschiffe trifft. Das Wheel 
war lange Zeit vergessen. 
Nun soll es bei (NH/GA) ge- 
sehen worden sein. 


] hite 
Stone of 
Spiritua- 





X Dieser Stein 

ist in dem 
Gebirgszug Serpents Spine 
bei (FA/EA) versteckt wor- 
den. Ein Ankh markiert die 
Stelle, die nur mit dem -> 
Ballon zugänglich ist. Der 
White Stone of Spirituality 
wird in allen ->Altarrooms 
sowie im siebten Level der 
-> Great Abyss benötigt. 


Wrong: 


Eines der 7 ->Dungeons, 
dessen Eingang bei (BE/HO) 
zu finden ist. 





I 
EIN 


Yellow Stone of 
Compassion: 


Dieser Stein ist im -> Dun- 
geon ->Despise zu finden. 
Er sollte im ->Altarroom of 
Love und im zweiten Level 
der ->Great Abyss benutzt 
werden. 


> N IS Die Stadt 


der Gerech- 


SD ? tigkeit. Yew 
4 IN: wird von vie- 

® len Druiden 

bewohnt, 

die gerne Auskunft über die 
->Rune und die ->Mantra 
für den Shrine of Justice er- 
teilen. Jaana gesellt sich zu 
Ihnen. Nehmen Sie Pinrod 
wörtlich und unterhalten Sie 
sich mit allen anderen inten- 
siv. Man wird Ihnen viele Din- 
ge verraten, auch über den 
->Green Stone of Justice. 
Yew liegt bei (CL/DX). 






(J.Freiburger/mm) 


RE 


Mewilo 





Hersteller: Coktel Vision 
System: CPC, Atari-ST, C-64/128, 
Amiga, IBM PC 


Vertrieb: Fachhandel 
Preis: ca. DM 70, — 





Unheimliche Geschehnisse 
in der Karibik 


Auf Martinique treibt ein Geist sein 
Unwesen und versetzt die Einwohner 
in Angst und Schrecken. Sie, als Ex- 
perte auf dem Gebiet der Aufklärung 
übersinnlichen Geschehens, wurden 
von der Bevölkerung der Antilleninsel 
gebeten, Licht in die rätselhaften Vor- 
gänge zu bringen. 

Die Anreise in das “Land der Magie“ 
erfolgt am 07.05.1902, kurz vor Aus- 
bruch des Vulkans Pelee, der die 
Stadt St. Pierre völlig zerstören wird. 
Ihnen bleibt folglich nicht allzuviel 
Zeit, diesen mysteriösen Fall aufzu- 
klären. 

Dank Ihrer paranormalen Kräfte kön- 
men Sie die äußere Form eines Koli- 
bris annehmen, damit Sie sich 
schneller fortbewegen können. 

Sie werden zahlreichen Personen 
begegnen, die bereit sind, Ihnen zu 
helfen, falls es Ihnen gelingt, ihre 
Zunge zu lösen. Dieses ist gar nicht 
so leicht, denn der Haß, den die fran- 
zösischen Kolonialherrscher durch 
das Sklaventum auf sich gezogen ha- 
ben, zeigt immer noch seine Auswir- 
kung auf Fremde. Bestimmte Perso- 
nen stellen erst Ihren Scharfsinn und 
Ihre Landeskenntnisse auf die Probe, 
bevor sie Ihnen eine Hilfestellung ge- 


Bildschirmfoto Atari 


ben, andere hingegen sind durch 
kleine Geschenke zum Reden zu 
bringen. 


Die letzten Tage 
einer Mulattin 


Dem Softwarepaket liegt eine Erzäh- 
lung des Antillenautors Patrick Cha- 
moiseau bei, in der die Bitterkeit und 
Gram des Volkes von Martinique, 
den Awaken, dargestellt wird. Diese 
Geschichte dient zur Hilfestellung zu 
einigen Fragen, die Ihnen im Laufe 
des Adventures gestellt werden. 

Die farbenfrohen Grafiken des Spiels 
werden durch südamerikanische 
Klänge der Antillengruppe Malavoi, 
die auch auf der beiliegenden Cas- 
sette aufgezeichnet sind, untermalt. 

Mewilo ist ein spannendes und lehr- 
reiches Adventure, das neben dem 
eigentlichen Spiel die Gefühle der 
damaligen Einwohner darstellt. Der 
Hintergrund dieser Geschichte ba- 
siert auf authentischen Geschehnis- 
sen, die aber auch im Handbuch be- 
schrieben sind. 


[ ass = | 





Bildschirmfoto Atari 


Verschiedene Per- 
sonen stellen Ih- 
ren Scharfsinn 
und Ihre Landes- 
kenntnisse auf die 
Probe, bevor sie 
Ihnen eine Hilfe- 
stellung geben. 








Die Benutzeroberfläche ist vollkom- 
men mausgesteuert, was die Bedie- 
nung dieses Programmes sehr ein- 
fach macht. Deswegen wahrschein- 
lich auch die etwas dürftige Bedie- 
nungsanleitung im Handbuch, die 
zwar ein kleines Wörterbuch und ein 
Kochrezept für eine landestypische 
Suppe beinhaltet, aber kaum ein 
Wort zum eigentlichen Spielgesche- 
hen verliert. 


Mewilo ist ein Abenteuerspiel, das 
sich ohne weiteres mit Sierra- 
On-Line Programmen messen kann. 


Lediglich das Spielgeschehen läßt ei- 
niges zu wünschen übrig. Hier ist re- 
lativ wenig los, was man durch etwas 
mehr Bewegung innerhalb der weni- 
gen Bilder, die zwar schön bunt und 
gut gelungen sind, aber von der Ac- 
tion zu wenig rüberbringen. Das 
Spiel spricht in erster Linie Erwach- 
sene und Jugendliche an, da doch 
der ernste Hintergrund ziemlich ver- 
deutlicht wird. 


(br) 


ge 


( 


Preisleistun 


Sound Spielwert 


Unsere Meinung 
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Space Quest I 


Der Held mit dem eisernen Besen 


Sierra Abenteuer begeistern seit der legendären Ultima Serie ganze Scharen von Adventurefans. 
Einfallsreich sind die 99 “natürlichen“ Todesursachen gestaltet, mit denen unser Held 
gelegentlich Bekanntschaft schließt. Häufiges Abspeichern stellt hier, wie bei den meisten 
Sierra Adventures, den Schlüssel zum Erfolg dar. Um den vollständigen Spielspaß wieder 
herzustellen, folgen nun einige Tips und Tricks, um den greulichen Sariens Mores zu lehren. 


Tarnen, Täuschen und 
Verdrücken... 


Vielleicht war es ein Fehler, den Ar- 
beitsvertrag auf der Arcada zu unter- 
zeichnen. Schließlich gibt es mit Si- 
cherheit interessantere Arbeiten, als 
die sanitären Anlagen eines großen 
Raumschiffes zu betreuen. 

Das Alltagseinerlei wird auf einmal 
vom Heulen der Alarmsirenen jäh un- 
terbrochen. 

Die Sariens, ihres Zeichens greuli- 
che Aliens, haben das Raumschiff 
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überfallen, um den Stargenerator zu 
entwenden und ihn ihren finsteren 
Zwecken zuzuführen. 

So wie sich die Situation im Moment 
darstellt, haben Sie als einziger der 
ganzen Besatzung das Massaker 
überlebt. Da mit den Sariens keines- 
falls gut Kirschen essen ist, besteht 
die erste Aufgabe in einer erfolgrei- 
chen Flucht der gekaperten Arcada. 
Dies gestaltet sich zunächst nicht so 
einfach, wie auf den ersten Blick zu 
vermuten wäre. Die Sariens haben 
nämlich Patroullien zusammenge- 


stellt, die das Schiff nach Überleben- 
den durchsuchen. Da die Sariens 
ihre Feldzüge nach dem Muster “erst 
schießen, dann fragen“ organisiert 
haben, empfiehlt es sich die Konfron- 
tation mit den Aliens zu vermeiden. 


Die Organisation der Flucht 


Trotz dieser Gefahren müssen Sie al- 
lerdings noch einige Gegenstände 
an sich bringen, um sich erfolgreich 
abzusetzen. Des weiteren müssen 
noch wichtige Unterlagen über den 





Stargenerator beschafft werden. Die- 
se sind, ausgehend von Ihrem Start- 
punkt, im ersten Raum auf der linken 
Seite zu finden. In diesem Raum be- 
finden sich, außer dem Data Archiv, 
eine Sitzgruppe sowie ein Computer 
und eine Systemeinheit, die für die 
Verwaltung der Data-Packs zustän- 
dig ist. Ein Blick auf den Monitor 
zeigt, daß die Anlage noch funktions- 
fähig ist. Allerdings benötigen Sie 
noch die genaue Bezeichnung des 
gewünschten Data-Packs. Diese er- 
fahren n indem Sie in.q 


e eingeben, holt die Sy- 
für Sie die gewünschten 
erdings sollten Sie auf kei- 
ersuchen, die Daten in den 
einzulesen, da dies die Sa- 











muß. Als diskreter 
dann die Man; 






nen Fahrstuhl oder einen Rau 
betreten. MN 
Andererseits ist beim Überfall der Sa- 
riens die automatische Selbstzerstö- 
rungsanlage aktiviert worden, das 
heißt, Sie haben nur eine sehr be- 
grenzte Zeit für die Organisation 
Ihrer Flucht zur Verfügung. 
Ausgerüstet mit dem Data-Pack und 
der Keycard steht nun der eigentli- 
chen Flucht nichts mehr im Wege. 


Keine Flucht ohne Shuttle 


Der weitere Fluchtweg führt nun im 
unteren Gang zu einem Fahrstuhl, 
der Sie in den unteren Sektor des 



































Schiffes führt. Halten Sie sich nun 
rechts, und Sie erreichen ein Steuer- 
pult (Panel), mit dessen Hilfe Sie den 
Hangar des Fluchtfahrzeuges öffnen 
können (press Bay open). Wieder 
sollten Sie sich jetzt rechts halten, wo 
Sie einen weiteren Fahrstuhl ent- 
decken können. Dieser öffnet sich al- 
lerdings erst, wenn Sie die “geliehe- 
ne“ Keycard in den Automaten auf 
der linken Seite der Fahrstuhltür ein- 
führen. Sie gelangen nun in einen 
Schaltraum, an dessen unterem 
ehrere Konsolen zu finden 
sind. Hier können Sie nun den “Air- 
lock“ betätigen, der die Schleuse 
zum Hangar öffnet. In den beiden Tü- 
ren am oberen Bildrand finden Sie ei- 
nen Raumanzug und einen Transla- 
tor. Wenn Sie sich mit diesen Dingen 
ausgerüstet haben, betreten Sie 
durc Schleuse den Hangar. An 
en Schaltpult betätigen Sie 
der das Fluchtfahrzeug 
acht nach oben in den 
ördert. Jetzt schnell zum 
n, einsteigen und die Tü- 
. Nach dem Anlegen- 
itsgurtes drücken Sie 
der Beschriftung Po- 












Ihrer zugegebenerma 
was unsanften Landung sitzen 
den rauchenden Überresten | 
Fluchtfahrzeuges. Von hier mü 
Sie gezwungenermaßen zu Fuß 
tergehen. Allerdings empfiehl 
sich, einen Splitter der geborstenen 


nem späteren Zeitpunkt werden Sie 
den Splitter noch gut brauchen kön- 
nen. Die unsanfte Landung hat zu- 
dem ein Survival Kit aus der Veranke- 
rung gerissen. Dort drin finden Sie 
ein Messer und eine Flasche mit 
Wasser, die bei der dort herrschen- 
den Hitze gute Dienste leisten könn- 
te. Der weitere Weg führt uns nun ins 
nächste Bild auf der rechten Seite. 


Frontscheibe mitzunehmen. Zu Se Se: nun dem Pfad folgen, 


Orat und andere Juwelen der 
örtlichen Fauna 


Dort führt in dem sichtbaren Durch- 
gang auf der rechten Seite ein kleiner 
Durchgang in eine Höhle, wo ein äu- 


„Helpline _ 


Berst unangenehmer Zeitgenosse 
sein Unwesen treibt. Dieser hört auf 
den Namen Orat und verzehrt mit 
Vorliebe vorwitzige Abenteurer. Um 
ihn zu besiegen, brauchen Sie ledig- 
lich die Flasche mit dem dehydrierten 
Wasser nach ihm zu werfen (throw 
water). Nachdem der Gute sich in sei- 
ne übelriechenden Bestandteile auf- 
gelöst hat, bringen Sie das Stück 
Orat in Ihren Besitz, das auf der rech- 
ten Seite der Höhle liegt. Der weitere 
Weg führt nun in das nächste Bild auf 
der rechten Seite, wo ein Aufgang 
zum Felsplateau zu entdecken ist. 
Wenn Sie diesem Weg folgen, gelan- 
gen Sie in das vorherige Bild. Über- 
qaueren Sie die Brücke, und nehmen 
Sie hinter dem dort liegenden Felsen 
Aufstellung. Spätestens zu diesem 
Zeitpunkt wird nun ein von den Sa- 
riens abgesetzter Droid erscheinen, 
dessen Aufgabe es ist, Kontakt mit 
Ihnen herzustellen, und Sie dann zu 
zerstören. Wenn der spinnenähnli- 
che Droid die Position direkt unter Ih- 
nen erreicht hat, werfen Sie den Fel- 
sen auf sein Haupt (push rock). Wenn 
Sie getroffen haben, sind Sie den lä- 
stigen Droiden los, und Sie können 
mit der Ersteigung der Plattform fort- 
fahren. 


Keronische 
Sehenswürdigkeiten 


Über verschlungene Wege führt der 
ng schließlich zu zwei Stein- 

Nehmen Sie genau zwischen 
beiden Säulen Aufstellung, und 
serai bringt Sie ins Herz des 







gelangen 

e in eine weitere ‚wo ein Git- 
ter in den Fußboden eingelassen ist. 
WennsSie sich nun mitten auf das Git- 
ter stelle en Sie den ersten 
Kontakt mit einer einheimischen Le- 
bensform aufnehmen. 


Nach dieser humorvollen Episode 
sollten Sie den letzten Spielstand re- 
storen und diesmal den Weg am obe- 
ren Rand des Gitters wählen. Wenn 
Sie es richtig machen, und Ihren Hel- 
den bis direkt an die Wand führen, 
quetscht er sich am Rand des Gitters 
entlang, ohne mit dem freundlichen 
Lebewesen in näheren Kontakt zu 
treten. Jetzt noch den kleinen Fels, 
den Sie vom Eingang mitgenommen 
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haben, auf den Geysir werfen; so ver- 
meiden Sie, geröstet zu werden. Wei- 
ter dem Pfad folgen, und Sie gelan- 
gen in eine weitere Höhle, in der eine 
Laserbarriere das weitere Fortkom- 
men zunächst behindert. Hier erweist 
sich der Splitter der Windschutz- 
scheibe als nützlich, um den Laser- 
strahl auf sich selbst zurückzulenken 
und so die Barriere auszuschalten. 
Wenn Sie nun dem sich nach oben 
windenden Pfad folgen, gelangen 
Sie in eine Tropfsteinhöhle. Sollten 
Sie in die fatale Situation geraten, 
von einem der herabfallenden Trop- 
fen getroffen zu werden, bahnt dieser 
sich seinen Weg durch Ihren Körper. 


Das Super-Alien 


Nachdem auch diese Klippe erfolg- 
reich gemeistert ist (vorher sicher- 
heitshalber abspeichern), sollten Sie 
den Translator einschalten. Im näch- 
sten Bild werden Sie nämlich mit dem 
holographischen Abbild eines riesi- 
gen Aliens konfrontiert, das Ihnen im 
Tausch gegen die Überreste des 
Orats eine Tür öffnet. Nun sollten Sie 
tapfer die Treppe emporgehen und 
sich anhören, was Ihnen eine fried- 
fertige Alienzivilisation anzubieten 
hat. Das Angebot, Ihnen einen Glei- 
ter zur Verfügung zu stellen, sollten 
Sie keinesfalls ausschlagen. Bestei- 
gen Sie den kleinen Gleiter, und star- 
ten Sie ihn mit Hilfe des beiliegenden 
Schlüssels. Vorher sollten Sie auf je- 
den Fall den Computer im hinteren 
Teil des Bildes untersuchen. Schie- 
ben Sie die Cartridge in den entspre- 
chenden Schacht, und notieren Sie 
sich die für Sie wichtigen Angaben. 
Auf jeden Fall lohnt es sich hier, den 
Selbstzerstörungscode für eine 
eventuelle, spätere Verwendung zu 
notieren (6858). Sofort danach wer- 
den Sie an die Oberfläche ausge- 
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schleust. An dieser Stelle ist ein Ab- 
speichern dringend anzuraten, da die 
nun folgende Arcaden-Sequenz 
selbst erfahrene Gleiterpiloten vor er- 
hebliche Probleme stellen kann. 


Ulence Flat 


Nach einigen Versuchen wird es si- 
cher gelingen, die nächste Stadt zu 
erreichen. Dort wird Sie ein Passant 
ansprechen, um Ihren Gleiter zu er- 
werben. Schlagen Sie das erste An- 
gebot aber auf jeden Fall aus! Sie er- 
halten nämlich kurz darauf ein zwei- 
tes Angebot, das außer 30 Bucka- 
zoids ein Jetpack beeinhaltet. Dieses 
Angebot sollten Sie auf jeden Fall an- 
nehmen. Mit 30 Buckazoids können 
Sie natürlich keine großen Sprünge 
machen, in der zwielichtigen Bar kön- 
nen Sie allerdings Ihr Glück an einem 
keronischen Spielautomaten versu- 
chen. Auch hier empfiehlt es sich, vor 
dem ersten Versuch zwischenzu- 
speichern, da keronische Spielauto- 
maten doch einige Besonderheiten 
gegenüber hier erhältlichen Model- 
len aufweisen. 
Haben Sie die 
Bank gesprengt, 
begeben Sie sich 
nach links, um 
dem lokalen 
Raumschiffhänd- 
ler einen kleinen 
Besuch abzustat- 
ten. Entscheiden 
Sie sich auf jeden 
Fallfür das Schiff, 
das in der linken, 
hinteren Ecke des 
Verkaufsplatzes 
zu finden ist. Zur 
Steuerung benö- 
tigen Sie aller- 
dings noch einen 
kleinen Droiden, 


>hold glass into beam_ 





der im Shop “Droids R Us“ preisgün- 
stig zu bekommen ist. Am besten 
wählen Sie das Modell, das mit der 
Steuerung von Raumgleitern vertraut 
ist. Nun zurück zum Schiff, den Droi- 
den einladen, und die Reise kann be- 
ginnen. 


Zum Tee bei den Sariens 


Schließlich sind die Sariens immer 
noch im Besitz des Stargenerators, 
mit dem sie das Universum verskla- 
ven wollen. Wenn der Droid Sie fragt, 
wo die Reise hingehen soll, geben 
Sie ein: Sector HH. Diese Information 
bekommen Sie, wenn Sie in der Bar 
einige Glas Bier zu sich nehmen und 
dabei den Gesprächen der dort Sit- 
zenden ein wenig folgen. 

Wenn Sie übrigens mit dem Raum- 
schiff starten, werden Sie feststellen, 
daß man Sie ganz schön über’s Ohr 
gehauen hat... 

In der Nähe des Sarienraumschiffes 
müssen Sie sich vorläufig von Ihrem 
kleinen Roboter trennen. Dieser fliegt 
vorsorglich schon einmal das Schiff 


F6 to fire Pulseray 





>push rock_ 


nach Hause, um dort auf Sie zu war- 
ten. Jetzt zahlt sich das Jetpack aus, 
das Sie gegen den Gleiter einge- 
tauscht haben. Mit Hilfe des Jetpacks 
gelangen Sie bis zu einer Schleuse, 
wo Sie bei genauerer Untersuchung 
einen Hebel finden können. Drehen 
Sie diesen, und die Schleuse öffnet 
sich. In der kleinen Schleuse, die Sie 
jetzt betreten können, müssen Sie 
warten, bis ein kleiner Roboter sie 
von außen öffnet. Betreten Sie den 
nächsten Raum, und sehen Sie sich 
um. Nun müssen Sie zuerst die Tru- 
he öffnen (open trunk), das Jetpack 
ablegen (get off jetpack) und in der 
Truhe deponieren (put Jetpack into 
trunk), die Truhe schließen und an 
die Wand schieben, wo die Ventila- 
tionsöffnung zu sehen ist (move 
trunk). Jetzt können Sie die Truhe er- 
klettern (climb trunk) und mit Hilfe 
des Xenon Army Knife die Ventila- 
tionsabdeckung entfernen (use kni- 
fe). Nun können Sie in die Offnung 
hineinkrabbeln. Sie finden im näch- 
sten Bild einen senkrechten Schacht, 
den Sie mit Hilfe der Leiter nach un- 
ten klettern. Dort stoßen Sie auf ei- 
nen weiteren, waagerechten Gang. 
Wenn Sie sich die Nase eingedrückt 
haben, treten Sie einmal heftig ge- 
gen das Gitter (kick vent), danach 
läßt es sich problemlos entfernen. 
Der Raum, den Sie nun betreten, läßt 
sich anhand der dort befindlichen 
Waschmaschine als die Wäscherei 
des Schiffes identifizieren. An dieser 
Stelle können Sie leicht von den um- 
herlaufenden Sariens ertappt wer- 
den. Also schnell in die Waschma- 
schine klettern (enter laundry) und 
einmal so richtig sauber werden... 


Porentief rein dank Sarien 


Nach dieser etwas ungewöhnlichen 
Erfrischung stellen Sie fest, daß die 


in der Waschmaschine befindliche 
Uniform nun auf unerklärliche Art 
und Weise Ihren Heldenkörper be- 
kleidet. So brauchen Sie wenigstens 
nicht zu befürchten, sofort als 
Mensch entlarvt zu werden. Verlas- 
sen Sie die Wäscherei diesmal durch 
die Tür, und besteigen Sie den linken 
Fahrstuhl, da der rechte erst zu ei- 
nem späteren Zeitpunkt zur Verfü- 
gung steht. Wenn die Türen des 
Fahrstuhls sich wieder öffnen, gehen 
Sie nach links und betreten den Fahr- 
stuhl, der am Ende des Ganges sicht- 
bar wird. Im oberen Stockwerk ange- 
kommen, nehmen Sie den Weg nach 
rechts, bis Sie in eine Halle gelan- 
gen, in der auf der unteren Ebene der 
Stargenerator bewacht wird. Durch- 
queren Sie die Halle im oberen Teil, 
und Sie gelangen in die Waffenkam- 
mer, wo Sie der diensttuende Droide 
nach Ihrer ID Card fragt. Diese befin- 
det sich in der “geborgten“ Uniform. 
Wenn der Droide sich auf den Weg 
macht, um Ihre Waffe zu holen, müs- 
sen Sie schnell reagieren. Sie haben 
nämlich nur wenige Sekunden Zeit, 
um die auf dem Tresen liegende Gra- 
nate an sich zu bringen (get grena- 
de). Lassen Sie sich bei dieser Aktion 
allerdings keinesfalls erwischen! 


Der Stargenerator 


Nun gehen Sie wieder zurück in die 
Halle, und dort, von der Ballustrade 
aus, werfen Sie die Granate auf die 
Wache. 

Ab jetzt müssen Sie auf der Hut sein. 
Da Sie nun in den unteren Teil der 
Halle gehen müssen, um den Gene- 
rator zu manipulieren, müssen Sie 
wieder zurück zu dem Fahrstuhl, der 
Sie in das obere Stockwerk transpor- 
tiert hat. Auf dem Weg zum Fahrstuhl 
kommen Sie allerdings unausweich- 
lich ins Stolpern und verlieren Ihren 


Helpline 





Helm, der Ihr Gesicht bisher vor neu- 
gierigen Blicken verborgen hat. Im 
unteren Stockwerk sollten Sie dem- 
zufolge darauf achten, schneller als 
jeder Sarien zu schießen. Wenn Sie 
den Raum mit dem Stargenerator er- 
reicht haben, durchsuchen Sie zu- 
nächst die Wache, die Sie mit Hilfe 
der Granate zur Strecke gebracht ha- 
ben. Die Remote Control benutzen 
Sie, um das schützende Kraftfeld des 
Stargenerators abzuschalten. Dar- 
aufhin können Sie sich die Steuer- 
konsole anschauen. Nun müßten Sie 
den Code eingeben, den Sie aus den 
Datenbeständen Ihrer Cartridge in 
Erfahrung bringen konnten. Die 
Selbstzerstörungssequenz ist nun 
aktiviert, und Sie haben noch: genau 
fünf Minuten Zeit, Ihre Installateur- 
seele zu retten. 


Home, sweet home 


Zu diesem Zweck gehen Sie zu dem 
Raum vor der Wäscherei. Jetzt öffnet 
sich der Fahrstuhl, der bisher ver- 
schlossen war, bereitwillig. Sie ge- 
langen in die Außenbezirke des 
Schiffes, wo Sie nach Verlassen des 
Fahrstuhles einen kleinen Gleiter be- 
merken. Besteigen Sie schnell den 
Gleiter, und schauen Sie sich nach 
der Steuerkonsole um. Sie ent- 
decken dort einen Knopf, der mit 
“launch“ betitelt ist. Drücken Sie 
schnellstmöglich diesen Knopf, und 
Sie verlassen das Schiff, das im übri- 
gen bald in seine Bestandteile zerfal- 
len wird. 

Herzlichen Glückwunsch; dank Ihres 
unermüdlichen Einsatzes ist die Ga- 
laxis gerade noch einmal gerettet 
worden. 


Zum Dank verleiht Ihnen die Födera- 
tion den goldenen Besen. 


(mm) 
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Software Review 


Hersteller:Zeppelin Games 
Vertrieb: Fachhandel 
System: CPC 

Preis: ca. DM 14, - 








Retten Sie die Aliens! 


Ein ganz besonderer Auftrag erwar- 
tet Sie in 2088. Eine mächtige Alien- 
rasse hatte beschlossen, den Nach- 
barplaneten zu überfallen und zu be- 
setzen. Dummerweise scheiterte das 
Unternehmen auf der ganzen Linie, 
so daß die Aliens die Evakuierung be- 
schlossen. Unglücklicherweise gin- 
gen bei dem gescheiterten Angriff 
sämtliche Waffen der Aliens verlo- 
ren, so daß diese nun völlig wehrlos 
sind. In der Tat sind die kleinen 
Aliens, die es jetzt zu retten gilt, so 
knubbelig, daß man im Zusammen- 
hang mit ihnen kaum an eine Inva- 
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sion denken kann. Als Mitglied der in- 
terstellaren Söldnerorganisation ha- 
ben Sie nun die Aufgabe, die Aliens 
zu retten. 

Keine einfache Aufgabe, da Sie sich 
einerseits mit einer erklecklichen An- 
zahl von Gegnern herumprügeln 
müssen, die die Rettung der Aliens 
verhindern wollen. Sie sind anderer- 
seits auch nicht gerade ihr erklärter 
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Liebling, deshalb sollten Sie sich dar- 
auf vorbereiten, Ihre Haut zu vertei- 
digen. 

(mm) 


























Psycho Pigs 








Hersteller: Jaleco 

Vertieb: Fachhandel 

Systeme: C-64, Amstrad, Spectrum 
Preis: ca. DM 40, — 





Bowling mal anders! 


Stellen Sie sich vor, Sie wären ein 
Schwein, und wenn Sie nicht zu Eis- 
bein und Sülze verarbeitet werden 
wollen, müssen Sie sich dagegen 
wehren. Zusammen mit einigen an- 
deren Artgenossen werden Sie auf 
ein Spielfeld gebracht und müssen 
dort nun um Ihr Leben kämpfen. In 
dem Gebiet, in dem Sie sich aufhal- 
ten, liegen ein paar Bowlingkugeln 
herum, die sich bei genauerer Be- 
trachtung als Bomben mit Zeitzünder 
entpuppen. Ihre Aufgabe ist es nun, 
mit Hilfe dieser Bomben Ihre Artge- 
nossen in den Schweinehimmel zu 
schicken. Aber Achtung, sobald Sie 
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eine Bombe auf- 
genommen ha- 
ben, beginnt der 
Zeitzünder zu 
laufen. 


Ab und zu gibt es 
dann eine Bonus- 
runde, in der Sie 
versuchen müs- 
sen, die auftau- 
chenden Schwei- 
nedamen zu küs- 
sen. Wie heute 
bei jedem guten 
Spiel üblich gibt 
es natürlich auch 
Bonusgegenstän- 
de, die Ihnen die 
Schweinejagd erheblich erleichtern. 
Grafisch ist Psyscho Pigs jedoch et- 
was spärlich ausgefallen. 
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Ein einfarbiger Hintergrund ist alles. 
Die Schweine- Sprites unterscheiden 
sich nur durch verschiedene Farben. 
Der Sound bewegt sich in den mittle- 
ren Schneiderregionen, was bedeu- 





tet, daß er weder absolute Spitze 
noch absoluter Mist ist. Man kann ihn 


halt hören, eine Zeitlang ... 
(rg) 
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SEGA MASTER SYSTEM 299,- 
3 D BRILLE 159,- 
LIGHT PHASER (SOLO) 139,- 
LIGHT PHASER + SHOOTING GAMES 199,- 
CONTROLL STICK 49,- 
ACTION FIGHTER 79; 
AFTERBURNER URR9I,= 
ALEX KIDD I: IN MIRACLE WORLD 79,- 
ALEX KIDD Il: THE LOST STARS 89,- 
ALIEN SYNDROME Ihr 
ASTRO WARRIOR + PIT POT 89,- 


Druckfehler und Preisirrtümer vorbehalten. 


Ständig alle wichtigen Neu- 
erscheinungen für Sie am Lager. 
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4830 Gütersloh 1 




















BALLOON FIGHT 
CLU CLU LAND 
DONKEY KONG 
DONKEY KONG 3 SKI-SLALOM 
DONKEY KONG JUNIOR SUPER MARIO 
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KUNG FU KID 69,- F-16 FIGHTER 69,- 
MISSILE DEFENSE (3-D + LP) 89,- FANTASY ZONE | 89,- 
MY HERO 69,- FANTASY ZONE Il: THE TEARS 
NINJA 19,- OF OPA OPA 89,- 
OUT RUN 89,- GANGSTER TOWN 79,- 
PRO WRESTLING 89,- GHOST HOUSE 59,- 
QUARTET 59,- GLOBAL DEFENSE 79,- 
ROCKY 89,- GREAT BASEBALL 59,- 
SECRET COMMAND 69,- 
SHOOTING GALLERY (LP) 79,- 
SHOOTING GAMES (LP) 79,- 
SPACE HARRIER 89,- 
SPY VS SPY 49,- 
SUPER TENNIS 59,- 
TEDDY BOY 59,- 
TRANSBOT 69,- 
WONDER BOY | 73,- 05241 / 
WORLD GRAND PRIX 79,- 
WORLD SOCCER 79,- 2 66 36 
ZAXXON 89,- 
ZILLION | 79,- 
ZILLION Il: THE TRI FORMATION 89,- 
Bestell-Coupon 

Versand-Kosten: Hiermit 

Inland NN + 5,- DM oder Scheck + 5,- DM. bestelle ich 

Ausland nur Scheck/Bar/Uberweisung + DM 8,-. folgende Spiele: 


Ab 100,- DM Versandkosten frei. 


Name: 
Straße: 
PLZ/Ort: 
Telefon: 
Alter: 


Computersystem: 


Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT! 





Software Review 


Starglider Il 


Hersteller: Rainbird 
Vertrieb: Fachhandel 
Systeme: Atari St, Amiga, 


MS-DOS 
Preis: ca. DM 79, - 








Meilensteine 


Zwei Jahre ist es ungefähr her, daß 
die Softwarewelt über Starglider 
staunte. Das Spiel war das erste 
Computer-Programm, das es über- 
zeugend verstand, Vektorgrafiken in 
das Spielgeschehen einzubinden. 
Nachdem Teil eins ein Meilenstein 
geworden war, waren die Erwartun- 
gen, die an Starglider II gestellt wur- 
den, entsprechend höher, und sie 
wurden erfüllt. 

Begeisterten früher rasant und präzi- 
se animierte Vektormodelle, so fliegt 
der Spieler heute durch eine Welt der 
gefüllten Flächen. 


Ergonen Imperium 


Wie bei guten Actionspielen üblich, 
gibt es auch hier gnadenlose Wider- 
sacher. Den Machern von Starglider 
ist es auch diesmal wieder gelungen, 
das Ergon Imperium für diese Rolle 
zu gewinnen. 

Vehement wird der Spieler von aller- 
lei ergonischem Kriegsgerät ange- 
griffen. Der Spieler, dem sich der 
Blick auf den Monitor als Ausschau 
über die Planetenoberfläche dar- 
stellt, begegnet im Laufe seiner Mis- 
sion reihenweise gegnerischen Ob- 
jekten, die, jedes für sich, ein reiner 
Augenschmaus sind. Alles, aber 
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auch wirklich alles, wird mit Liebe 
zum Detail und geometrisch exakt 
animiert und mit gefüllten Flächen 
dargestellt. Die Geschwindigkeit, mit 
der dies abläuft, ist schier atembe- 
raubend. Der Spieler findet sich un- 
vermittelt auf einer absolut realistisch 
dargestellten Planetenoberfläche 
wieder, die es zu erkunden gilt. 


Neben den schon erwähnten feindli- 
chen Maschinen finden sich auch 
überall Bauwerke auf der Oberflä- 
che, sogar der British Telecom To- 
wer, eigentlich in London stehend, 
und die Heimat von Rainbird Softwa- 
re taucht in Starglider Il auf. Bestand 
die Aufgabe des Spielers in Teil eins 
noch darin, das Flaggschiff der Ergo- 
nen zu vernichten, wurden in Teil Il 
nun auch noch einige Elemente aus 
Strategie und Adventurespielen ein- 
gebracht. So muß der Pilot z.B. in un- 
terirdischen Röhrensystemen, in die 
man mit dem Starglider hineinfliegen 
kann, nach besonderen Gegenstän- 
den suchen. Wenn die richtigen Din- 
ge gefunden wurden, kann man die- 


Starglider Il prä- 
sentiert sich als 
komplexes Ac- 
tion-Strategie- 
spiel, das durch 
seine atemberau- 
bende Grafik eine 
für den Spieler 
fesselnde Atmo- 
sphäre erzeugt. 
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se gegen technische Erweiterungen 
für den Starglider eintauschen. 


Über die phantastische Grafik des 
Programms haben wir uns nun ge- 
nug ausgelassen, und der Sound des 
Spiels ist sicherlich auch ein Thema, 
auf das man noch eingehen sollte: 
Schweres Gewittergrollen auf den 
Planeten, surrende Hochspannungs- 
leitungen und brummende Kraftwer- 
ke warten auf den Spieler. Daß all 
diese Sounds in Stereo auf das Ohr 
des Spielers einstürmen, trägt eini- 
ges zur dichten Spielatmosphäre von 
Starglider bei. 


Resümee 


Starglider II kann mit Fug und Recht 
behaupten, eines der spannendsten 
Spiele der letzten Monate zu sein. 
Die Grafik setzt einen neuen Stan- 
dard auf 68000-er Computern, und 
das Spielgeschehen ist so komplex 
und vielschichtig, daß auch nach 
mehrmaligem Spielen immer wieder 
Neues entdeckt werden kann und so 
für lang anhaltende Motivation ge- 
sorgt ist. 
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ATARI ST AMIGA 
ALIEN SYNDROME 59,- BUGGY BOY 59,- 
BUGGY BOY 53,- CARRIER COMMAND 79,- 
CARRIER COMMAND 69,- CHUBBY CRISTLE 59,- 
CHUBBY CRISTLE 59,- CORRUPTION 69,- 
CORRUPTION 69,- DALEY THOMPSONS’S... 59,- 
DALEY THOMPSONS'S... 59,- DOWN AT THE TROLLS 59,- 
DOWN AT THE TROLLS 59,- FIRE AND FORGET 69,- 
FIRE AND FORGET 69,- FOOTBALL MANAGER Il 53,- 
FOOTBALL MANAGER Il 53,- GRAFFITTY MAN 59,- 
MEWILO 59,- KATAKIS 59,- 
MICKEY MOUSE 59,- MEWILO 59,- 
NETHERWORLD 59,- MICKEY MOUSE 49,- 
NIGHT RAIDER 59,- NETHERWORLD 59,- 
STARGLIDER Il 79,- SKY CHASE 59,- 
STREETFIGHTER 53,- STAR BALL 59,- 
SUMMER OLYMPIAD 59,- STARGLIDER Il 79,- 
SUPER HANG ON 59,- STREETFIGHTER 69,- 
SUPER SPRINT 53,- SUMMER OLYMPIAD '88 59,- 
TEST DRIVE 79,- TEST DRIVE 79,- 
VIRUS 59,- VIRUS 59,- 
ZYNAPS 59,- ZYNAPS 59,- 
SCHNEIDER EPG Kass/Disk NINTENDO 
BUGGY BOY 29,-/43,- NEU ADVENTURE OF LINK 99,- 
FOOTBALL MANAGER Il 33,-/43,- DONKEY KONG JUNIOR 69,- 
INTERNATIONAL KARATE PLUS 29,-/43,- NEU PRO-AM 79,- 
MEWILO ==-159,- SUPER MARIO 69,- 
NIGHT RAIDER 33,-/43,- 
SALAMANDER 29,-/49,- 
SUPER HANG ON 33,-/43,- 
SUPERSPRINT 29,-/43,- 

SEGA 

AFTERBURNER 99,- 

NEU ALEX KIDD Il: THE LOST STARS 89,- 

ALIEN SYNDROME 79,- 
Weitere Programme auch für GREAT BASEBALL 59,- 
IBM, Schneider, Atari ST, Commodore 64 SPY VS SPY 49,- 
und Commodore Amiga. NEU ZILLION Il: THE TRI FORMATION 89,- 


























Ständig alle wichtigen Neu- 

erscheinungen für Sie am Lager. 
Rufen Sie uns an oder fragen Sie 
nach dem neuen Gesamtkatalog. 


Versand-Kosten: 


Inland NN + 5,- DM oder Scheck + 5,- DM. 
Ausland nur Scheck/Bar/Überweisung + DM 8;-. 


Ab 100,- DM Versandkosten frei. 
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COMMODORE 64/128 Kass/Disk 
4TH & INCHES 33,-/43,- 
ALIEN SYNDROME 33,-/49,- 
BLOOD BROTHERS 33,-/49,- 
BUGGY BOY 29,-/43,- 
CHUBBY CRISTLE 33,-/43,- 
DALEY THOMPSON'’S... 33,-/49,- 
DOWN AT THE TROLLS 33,-/49,- 
FOOTBALL MANAGER Il 33,-/43,- 
GALACTIC GAMES 29,-/43,- 
GAMES, SET AND MATCH 33,-/53,- 
INTERNATIONAL KARATE PLUS 29,-/43,- 
KARATE ACE 43,-/43,- 
KATAKIS 29,-/39,- 
MANIAC MANSION -—,-143,- 
MICKEY MOUSE 33,-/43,- 
NETHERWORLD 33,-/43,- 
NIGHT RAIDER 33,-/43,- 
PRESIDENT IS MISSING --,-/43,- 
SALAMANDER 29,-/43,- 
STREETFIGHTER 33,-/43,- 
STREETS SPORTS BASEBALL 33,-/43,- 
SUMMER OLYMPIAD ’88 33,-/43,- 
SUPER HANG ON 33,-/43,- 
SUPER SPRINT 29,-/43,- ||, 
TEST DRIVE 33,-/49,- 
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Druckfehler und Preisirrtümer vorbehalten. 


Bestell-Goupon 


Hiermit 
bestelle ich . 
folgende Spiele: 








Disk 


Cass. 


KORONA-SOFT 
Postfach 3115 
4830 Gütersloh 1 


PLZ/Ort: 
Telefon: 
Alter: 


Computersystem: 








Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT! 


Software Review 


Straßenkriege 


Seit Mad Max, seines Zeichens 
Rächer, die deutschen Kinolein- 
wände unsicher gemacht hat, 
haben auch die Computerspiele 
mit kurzer Verzögerung eine 
Verstärkung auf dem Sektor 
postatomaren Geschehens er- 
halten. Wie in so vielen Visionen 
über diese Zeit herscht hier ein 
düsteres, gewalttätiges Bild von 
Land und Leuten. 


Konflikte werden nur noch auf kriege- 
rische Weise gelöst, das Gesetz des 
Stärkeren regiert. In diesem finsteren 
Szenario sind nun einige Computer- 
spiele angesiedelt, die das Überle- 
ben in dieser Welt zum Ziele haben. 
Und nach dem Recht des Stärkeren 
kann nur der überleben, der schnelle 
Reaktionen aufweist und zudem über 
ein schnelles Fortbewegungsmittel 
verfügt. Konkurrierende Banden ver- 
suchen sich gegenseitig auszurot- 
ten, statt das Wenige, das noch ver- 
blieben ist, gemeinsam und friedlich 
zu nutzen. So befindet sich der Rest 
der Menschen, die den Holocaust 
überlebt haben, in der Situation, den 
Stärksten unter sich auszumachen. 


Ausgehend von diesem themati- 
schen Hintergrund präsentieren sich 
die angebotenen Spiele überwie- 
gend als Geschicklichkeitspiele mit 
einem hohen Actionanteil. 

Denn Geschick ist schon vonnöten, 
wenn es darum geht, ein bis an die 
Zähne bewaffnetes Phantasiefahr- 
zeug durch die diversen Szenerien 
zu steuern. Bomben und spanische 
Reiter, Minen und schießwütige Mo- 





Bildschirmfoto: C-64 


7A JOYSTICK 11/12'88 


MIIIOEOO MONEI: 


MIIITNN EYE 1 








Bilschirmfoto: Atari ST 


torradpsychopathen werden Ihnen 
auf Ihrem Weg begegnen und Ihnen 
Ihre Aufgabe nicht unbedingt erleich- 
tern. Doch auch aus den Lüften droht 
Gefahr: Ob Hubschrauber, Jet oder 
Doppeldecker, alle warten auf die 
Gelegenheit, Ihnen ein Bömbchen 
ins Auto zu schmuggeln. Der einzige 
Lichtblick sind in dieser Situation die 
spärlich verteilten Spritkanister und 
Waffencontainer, die dazu dienen, 
Ihr Fahrzeug zu einer schlagkräftigen 
Einheit aufzurüsten. 

Doch die Steuerung Ihres Fahrzeugs 
ist nur eines der Probleme, mit denen 
Sie sich im Spielverlauf auseinander- 
setzen müssen. 

Da Sie sich stellenweise Ihren Weg 
regelrecht freischießen müssen, wer- 
den auch Actionfans auf ihre Kosten 
kommen. 

Sollte es Ihnen gelingen, alle Kurse 
zu durchfahren und dies zu überle- 
ben, sind Sie definitiv der Größte. Nur 
schade, daß Sie dann Ihren Sieg al- 
leine feiern müssen... 

Wir wollen Ihnen drei Programme zu 
diesem Themenkreis vorstellen. 


Road Blaster — 
noch nie war der 
Güterfernverkehr 
schwieriger und 
strapaziöser als 
im Jahre 2025. 
Sind Sie diesen 
Straßenverhältnis- 
sen gewachsen? 





Fire & Forget 





Hersteller: Titus’ 
Vertrieb: Fachhandel 


System: MS/Dos, Amiga Atari ST 
Preis: 79,95 DM 





Fire & Forget versetzt Sie an das 
Steuer eines Thunder Masters. Dies 
ist ein spezielles, schwer bewaffne- 
tes Landfahrzeug, das konzipiert 
wurde, um die Straßen von Terrori- 
sten und anderen Feinden zu säu- 
bern. Angetrieben von einem V16 Tri- 
Turbo-Motor, gibt es kaum ein natürli- 
ches Hindernis, das in der Lage 
wäre, dieses vierradgetriebene Fahr- 
zeug aufzuhalten. 

Zur Bekämpfung der diversen Geg- 
ner stehen zwei Waffen zur Verfü- 
gung, die in dieser Form noch nie in 
einem Landfahrzeug zum Einsatz ge- 
kommen sind. Zum einen wäre da die 
Kanone zu nennen, die auf dem Dach 
des Fahrzeugs installiert wurde. Mit 
einer Leistungsabgabe von 117 Gi- 
gawatt pro Sekunde sicher ein über- 
zeugendes Argument beim “Verhan- 
deln“ mit Terroristen und anderen 
Gegnern. Zum anderen wären da te- 
tranuklear angetriebene Raketen, die 
über eine nicht entschlüsselbare Fre- 
quenz in das jeweilige Ziel gelenkt 
werden. So ausgerüstet, können Sie 
die Gegend auswählen, in der Sie zu- 
erst den Kampf aufnehmen wollen. 
Insgesamt sechs verschiedene 
Strecken stehen zur Wahl, auf denen 
Sie sich nach Herzenslust austoben 
können. 


Resümee 


Sauber programmiert und mit einer 
präzisen Steuerung versehen,so prä- 
sentiert sich Fire & Forget. Der Wa- 


gen reagiert schnell und sicher, was 
bei den erreichbaren Geschwindig- 
keiten auch unbedingt nötig ist. Allein 
die rechte Handlung fehlt, was nach 
einiger Spielzeit dazu führt, daß das 
Spiei in reine Joystickakrobatik aus- 
artet. Hat man alle sechs zur Verfü- 
gung stehenden Kurse gemeistert, 
hat man einen großen Sieg er- 
rungen... 


Overlander 


Hersteller: Elite 
Vertrieb: Fachhandel 
System: Atari ST, Amiga, C-64, 


CPC, Spectrum +2/+3 
Preis: 69,95 DM 





Im Jahre 2025 ist die Situation auf der 
Erde kritisch. Bedingt durch das 
Ozonloch ist die Oberfläche des Pla- 
neten Erde kaum noch bewohnbar. 
Die meisten Menschen sahen sich 
aufgrund dieser Entwicklung ge- 
zwungen, neue Städte unter der Erde 
zu errichten, wo Sie vor den aggressi- 
ven UV- Strahlen geschützt sind. Al- 
lerdings sind diese Städte nicht 
durch unterirdische Verkehrswege 
miteinander verbunden, so daß für 
jede Art von Transport das alte Auto- 
bahnnetz verwendet werden muß. 
Unglücklicherweise ist die Oberflä- 
che des Planeten von zwielichtigen 
Gestalten besetzt. Da wären zu- 
nächst die Surface Dwellers, Ausge- 
stoßene der Gesellschaft, die die 
Oberfläche des Planeten in Besitz 
genommen haben. Außerdem exi- 
stieren noch verschiedene Banden, 
die sich auf Raub und Mord speziali- 
siert haben. Die einzigen, die noch 
die Reise auf der Oberfläche wagen, 
sind die Overlander. Ein eigenes 
Völkchen, das nur seine Autos im 
Sinn hat, allerdings keine handelsüb- 
lichen Modelle, sondern selbstge- 
baute Spezialanfertigungen, die un- 
ter der Oberfläche hergerichtet und 
dann zum Transport von Menschen 
und Gütern eingesetzt werden. 

Bevor nun die erste Reise ansteht, 
muß ein Fahrzeug mit diversen “Klei- 
nigkeiten“, wie Flammenwerfern, Ka- 
nonen, Schildern und anderem, aus- 
gestattet werden. Je nach angenom- 
menem Auftrag steht mehr oder we- 
niger Geld für eine Aufrüstung des 
Fahrzeugs zur Verfügung, da die 
Hälfte des vereinbarten Transport- 
preises bereits vor Abfahrt fällig ist. 
Mit diesem Geld kann das Fahrzeug 
dann entsprechend ausgestattet 
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werden. 


Resümee 


Overlander ist eine der wenigen 
Adaptionen dieses Themas, die eine 
schlüssige Hintergrundgeschichte 
aufweisen können. Da zudem auch 
Strategieelemente hier Eingang ge- 
funden haben, bleibt der Spielspaß 
sehr lange erhalten. Es ist immer wie- 
der ein Anreiz, doch noch die eine 
oder andere Extrawaffe zu besorgen. 
Zwar läßt die grafische Realisation 
der CPC- Version ein wenig zu wün- 
schen übrig, doch ist Overlander den 
Fans dieses Genres uneinge- 
schränkt zu empfehlen. 


Roadblaster 






Roadblasters 
Hersteller: U.S.Gold 

Vertrieb: Fachhandel 

System: Spectrum, C-64, CPC 
Preis: 38, — bis 55,— DM 






Roadblasters, das größte Rennen 
der Zukunft, ist nicht nur eines der 
schnellsten und härtesten Straßen- 
rennen, es ist ein Überlebenstraining 
für kriegsähnliche Verhältnisse. Im 
Verlauf des Spiels passieren Sie di- 
verse Checkpoints und Rallypunkte. 
Dort können Sie dann die Benzinvor- 
räte aufstocken. Verloren hat, wer zu 
langsam gefahren ist oder zu viele 
Unfälle verursacht hat. Wenn der 
Sprit mitten aufder Strecke zur Neige 
geht, ist das Rennen für Sie natürlich 
auch zu Ende. Zu Ihrer Unterstüt- 
zung finden Sie am Straßenrand ge- 
legentlich rote und grüne Kugeln, mit 
denen Sie Ihre mageren Spritvorräte 
von Zeit zu Zeit aufstocken können. 


Software Review 


Fire & Forget — ge- 
lingt es Ihnen, den 
unersättlichen Tur- 
bomotor immer 
wieder mit neuem 
Sprit zu füttern? 
Achten Sie dabei 
aber unbedingt auf 
die zahlreichen 
Gegner, die dies 
verhindern wollen. 


An jedem erreichten Checkpoint wird 
zudem der Gesamtvorrat an Benzin 
ein wenig vergrößert, so daß Sie län- 
gere Zeit fahren können, ohne stän- 
dig nach Kugeln Ausschau halten zu 
müssen. Die anderen “Verkehrsteil- 
nehmer“ zeichnen sich in aller Regel 
durch ein äußerst rüdes Verhalten 
aus. So müssen Sie damit rechnen, 
von diversen Autos und Motorrädern 
ständig behindert und beschossen 
zu werden. Doch nicht nur andere 
Fahrzeuge machen Ihnen das Leben 
schwer. Am Straßenrand tauchen im- 
mer wieder Geschütztürme auf, die 
Sie mit einem wahren Feuerhagel be- 
denken. 


Doch Sie stehen nicht völlig alleine in 
Ihrem heroischen Kampf. Ein Unter- 
stützungsflugzeug begieitet Sie auf 
Ihrem Weg, und von Zeit zu Zeit wer- 
den Waffenpakete von diesem abge- 
worfen. Wenn es Ihnen gelingt, die 
Container anzukoppeln, können Sie 
Cruise Missiles oder U.Z. Kanonen 
hinzu bekommen. Außerdem wirft 
das Flugzeug gelegentlich Nitro-In- 
jektoren ab, die Ihr Fahrzeug wesent- 
lich schneller machen können, sowie 
Elektroschilder, die Sie vor Einschüs- 
sen, Kollisionen, Minen und anderen 
unerfreulichen Dingen schützen. 


Resümee 

Insgesamt 50 Stationen gilt es zu be- 
wältigen, bis der Kurs komplett 
durchfahren ist — keine einfache 
Aufgabe, obwohl die Steuerung prä- 
zise und das Spiel bis zu einem ge- 
wissen Punkt auch spielbar ist. 


Den Freunden des Action- Straßen- 
rennens ist Roadblaster warm zu 


empfehlen. 
(mm) 
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Blood Brothers 








Hersteller: Gremlin 

Vertrieb: Fachhandel 
System: C-64, CPC, Spectrum 
Preis: DM 34,95 Kass./ 

DM 49,95 Disk. 





Brothers in Arms 


Weit in der Zukunft, auf dem Plane- 
ten Sylonia, brennt ein Dorf. Dieses 
Dorf wurde von den Scorpions über- 
fallen, ausgeplündert und zerstört. 


So stellt sich die Szenerie unseren 
beiden Helden Hark und Ken dar, als 
sie von einem Testflug mit ihren neu- 
en Skywalk Jet Bikes zurückehren 
und Haus und Hof zerstört und die 
Familie ermordet vorfinden. Die bei- 
den jungen Helden müssen nun sich 
selbst helfen, und nach einem alten 
indianischen Ritual schließen die bei- 
den Blutsbrüderschaft. 

Die Scorpions hingegen sind eine fin- 
stere Bande von Weltraumverbre- 
chern, die sich damit beschäftigt, 
friedliche Planeten und deren fried- 
fertige Bewohner zu überfallen,zu tö- 
ten und auszuplündern. Der Planet 
von Hark und Ken ist groß und reich 
an Schätzen und stellt somit einen 
erstklassigen Jagdgrund für die 
Scorpions dar. In den vergangenen 
Jahren haben die Scorpions immer 
wieder den Planeten heimgesucht 
und große Mengen von Edelsteinen 
geraubt. Auf einem dieser Raubzüge 
haben die Scorpions die Familie un- 
serer beiden Helden vernichtet, so 
daß die beiden nun nach Rache 
trachten. Nach ihren Raubzügen 





Bildschirmfoto: C-64 
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Bildschirmfoto: C-64 
pflegen die Banditen sich wieder auf 
ihren eigenen Planeten Scorpia zu- 
rückzuziehen, wo eine riesige unterir- 
dische Stadt voller Minen und Tunnel 
existiert. 


Im geheimen haben die beiden Bluts- 
brüder jedoch einige interessante 
Waffen und Verteidigungsmechanis- 
men entwickelt, ursprünglich, um ihr 
Examen in High Tech und Lasertech- 
nologie zu bestehen. Beide waren in 
der Schule die vielversprechendsten 
Aspiranten, so daß Ihre Eltern ihnen 
je ein Skywalk Jet Bike schenkten, 
um die Lernbereitschaft der beiden 
zu unterstützen. Nun ist natürlich kei- 
ne Zeit für weitere Studien, die toten 
Eltern müssen gerächt werden. 


Beide setzen ihre ganze Energie ein, 
um ihre Bikes mit allen entwickelten 
Waffen auszustatten. Nun kann der 
Rachefeldzug beginnen... 


Das Spiel beginnt am Eingang der 
unterirdischen Stadt, durch ein Loch 
im Fußboden. Der eine der beiden 
Blutsbrüder versucht nun sein Glück 


Die Steuerung des 
Skywalk Jet Bike 
ist etwas gewöh- 
nungsbedürftig. 
Das hochmoderne 
Gerät reagiert 
nicht so schnell, 
wie es in manchen 
Situationen wün- 
schenswert wäre. 





Helfen Sie Hark und 
Ken, den Tod ihrer 
Eltern zu rächen. 
Vernichten Sie die 
Scorpions und 
schützen Sie so 
den Heimatplane- 
ten der Brüder vor 
weiteren Über- 
fällen. 


mit dem Bike, um die äußeren Befe- 
stigungen der Stadt zu überwinden. 
Ist er den Heldentod gestorben, setzt 
sein Bruder den Weg in den Minen 
fort. Edelsteine und Extrawaffen war- 
ten auf ihre Entdeckung. Zahlreiche 
Monster, die zudem sechsmal getrof- 
fen werden müssen, versuchen dies 
zu verhindern. Nun ist Geschicklich- 
keit gefragt, kostet doch jede Berüh- 
rung eines Gegners etwas Energie. 
Ist die Energie vollständig ver- 
braucht, ist das Spiel für den jeweili- 
gen Helden zu Ende. Sollte einer der 
Brüder einen Schwächeanfall erlei- 
den, ist dies nicht unbedingt ein Mal- 
heur. Wenn er von seinem Bruder be- 
rührt wird, kann dieser ihm etwas von 
seiner Energie abgeben. 


Resümee 


In seiner grafischen Realisation sehr 
ansprechend, verspricht Blood Brot- 
hers viele Stunden ungetrübten 
Spielspaßes. 


Allerdings erfordert die Steuerung 
des Bikes einiges Geschick, da diese 
recht schwerfällig ist. 


(mm) 
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Street Fighter 


Hersteller: Capcom 
Vertrieb: Fachhandel 
System: Atari ST, C-64, CPC, 


Spectrum, Amiga 
Preis: DM 79,95 





Straßenkämpfe 


Sie übernehmen hier die Rolle eines 
dieser Straßenkämpfer, die in New 
York und anderen Metropolen die 
Bürgersteige unsicher machen. Nun 
haben Sie die Gelegenheit, durch die 
ganze Welt zu reisen und sich mit 
den besten Straßenrowdies der Welt 
zu messen. So werden Sie im Verlauf 
des Spiels nach Japan,in die 
USA,nach England, China und Thai- 
land reisen. In jedem Land müssen 
Sie drei Kampfrunden durchstehen. 
Gelingt es Ihnen, diese Kämpfe für 
sich zu entscheiden, gelangen Sie in 


eine Bonusrunde, 
wo Sie eine Ze- 
mentplatte  zer- 
trümmern dürfen. 
Nicht weniger als 
16 verschiedene 
Aktionen stehen 
zur Auswahl, so 
daß Sie fast jede 


PANBBBBBBBEB 


Raffinesse aus- 
führen können. 
Des weiteren 


kann während ei- 
nes Sprungs die 
Richtung geän- 
dert werden. Au- 
Berdem kann man 
mit Hilfe des Joy- 
sticks die Härte 
der Schläge einstellen. Die Kämpfer 
präsentieren sich grafisch als ausge- 
wachsene Muskelpakete, die eine 
gute Animation aufweisen. 


Bildschirmfoto: Atari ST 


Den Freunden von guten Karatesi- 
mulationen ist Streetfighter aller- 
dings sehr zu empfehlen, wenn auch 
nicht immer mit sauberen Mitteln ge- 
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RU 


mein 


kämpft wird. Manche Ihrer Gegner 
werfen nämlich mit scharfkantigen 
Gegenständen nach Ihnen. Also auf- 
gepaßt! (mm) 
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* AMIGA aktuel 


Dieter Hieske. ıodenlokol Schillerstraße 36 
6700 Ludwigshafen-Oggersheim - Telefon 06 21/67 31 05 


Öffnungszeiten: Montag — Freitag 9.30 — 12.00 Uhr / 14.00 — 18.00 Uhr, Samstag 9.00 — 13.00 Uhr. 
Nutzen Sie außerhalb dieser Öffnungszeiten unseren Anruf-Bestellservice. 





_ 


Bards Tale II 

Down at the Trolls 
Fire and Forget 
Carrier Command E 
Carrier Command D 
Interceptor 
Scenery Disk Japan 
Sky Fox II 
Graffity Man 
Ultima IV 

ZOOM 

Corruption 
Chamonix Challenge 
Tangle Wood 

Virus 

Empire Strikes Back 
Summer Olympiad 
Shefox 

Phantasma 

In 80 Tg. u. d. Welt 
Streetgang 


XII3LWU XaIaı a 


Preisliste DM 2,00 Bfm. 
STÄNDIG NEUHEITEN FÜR AMIGA UND IBM Kompatible vorrätig 


67,95 
50,95 
67,95 
74,00 
79,00 
67,95 
42,45 
67,95 
50,95 
67,95 
49, 00 
67,95 
67,95 
50,95 
50,95 
55,00 
59,95 
50,95 
45,00 
45,00 
45,00 


ANZEIGENPREISE NUR IM VERSAND GÜLTIG! 


Spielesoftware AMIGA 





Grand Slam Tennis 59,95 
Leaderboard kpl. 79,00 
Katakis 50,95 
Bionic Commando 67,95 
Starray 67,95 
Mortville Manor 67,95 
Sargon III Schach 67,95 
Quadralien 50,95 
Alien Syndrom 55,00 
Menage 67,95 
Leisure Suit Larry 67,95 
Zero Gravity 45,00 
Better Dead 45,00 
Sarcophaser 45,00 
Screaming Wings 22,50 


STÄNDIG NEUHEITEN AM LAGER. BEI GRÖSSERER NACHFRAGE NACH EINZELNEN SPIELEN KANN ES ZU KURZFRISTIGEN 
LIEFERVERZÖGERUNGEN KOMMEN. 


Spielesoftware IBM 


Skyfox II 59,95 
Night Raider 59,95 
Desert Rats 59,95 





Versand per Nachnahne zuzüglich 
tag. Paket trifft nach 2 Tagen in 
BRD, 3 Tage Berlin bei Ihnen ein. 


DM 8,00 generell. 
Sofortauslieferung am Bestell- 


IL XITSL U XI 
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Romance of the 
three Kingdoms/ 
Nobunagas Ambition 


Hersteller: Koei 
Vertrieb: Fachhandel 


Sytem: MS/Dos 
Preis: je 59 $ 





Strategie von KOEI 


Zwei Spiele aus dem Reich der auf- 
gehenden Sonne sind dabei, das 
Genre der Simulationsspiele zu revo- 
lutionieren. 


Bisher konnte man in dieser Sparte 
prinzipiell zwei Kategorien unter- 
scheiden. Zum einen gibt es da die 
auf den militärischen Bereich be- 
schränkten Reinsimulationen, die 
eine derartige Realitätsnähe errei- 
chen, daß der Spielecharakter 
zwangsläufig auf der Strecke bleibt. 
Zum anderen gibt es zumeist “einfa- 
che“ politische und wirtschaftliche Si- 
mulationen, die wiederum einen so 
hohen Abstraktionsgrad aufweisen, 
daß die spielerischen Eigenschaften 
die Simulation eindeutig dominieren. 
Den Programmieren des Software- 
hauses KOEI ist es mit NOBUNA- 
GAS AMBITION und ROMANCE OF 
THE THREE KINGDOMS gelungen, 
beide Elemente auf eine optimale Art 
zu kombinieren. Die komplexe Reali- 
tät wird in beiden Programmen so- 
weit reduziert, daß der Spieler nicht 
den Überblick über das Geschehen 
verliert, dennoch aber ein weit ver- 
zweigtes Netz von inneren Abhängig- 
keiten beachten muß. 


Bildschirmfoto: MS-DOS 


NOBUNAGAS AMBITION spielt im 
Japan des 16. Jahrhunderts. Bis zu 
diesem Zeitpunkt war die Insel stets 
in eine Unzahl kleiner voneinander 
unabhängiger Staaten zersplittert. 


Erst im 17. Jahrhundert gelingt es, 
aus Japan ein geeintes Land zu for- 
men. Diesen Prozeß der Einigung lei- 
tete Oda Nobunaga ein, dem es mög- 
licherweise schon längst gelungen 
wäre, die Einigung zu vollenden, 
wäre er nicht im Alter von 43 Jahren 
einem Attentat zum Opfer gefallen. 


ROMANCE OF THE THREE KING- 
DOMS führt uns ins China des 2. 
nachchristlichen Jahrhunderts. Auch 
hier ist das Reich nach dem Uhnter- 
gang der Han-Dynastie in zahlreiche 
Fürstentümer zerfallen. Die verschie- 
denen regierenden Generäle versu- 
chen ihren Einflußbereich auszudeh- 
nen. Dieser Prozeß führt letzlich zur 
Bildung der drei Königreiche Wei, 
Wu und Shu, die erst im Jahre 280 zu 
einem gesamitchinesischen Reich 
zusammengeführt werden. 


ER 1 Connander :Cao (a0 
# 1 State:17, Region:Bianzhou 
“ 1 Date:January, 215AD 


Naster Cao Cao, please enter orders 


Ya 





Bildschirmfoto: MS-DOS 
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In NOBUNAGAS 
AMBITION wie 
auch in ROMANCE 
OF THE THREE 
KINGDOMS wird 
der Spieler in eine 
äußerst komplexe 
Simulation ver- 
setzt. Jedoch 
kommt der Spiel- 
spaß hier keines- 
wegs zu kurz. 






















































































Vereinigung der Länder 


Spielprinzip und Ziel sind in beiden 
Spielen fast identisch; es soll quasi 
die historische Entwicklung vorweg- 
genommen und das Land geeint wer- 
den. Der Spieler übernimmt dazu die 
Rolle eines der Fürsten und muß nun 
durch geschicktes wirtschaftliches, 
politisches und militärisches Agieren 
seine Herrschaft festigen und aus- 
dehnen. Die Ausgangssituationen 
entsprechen dabei den historischen 
Tatsachen, was den Spielbeginn mit- 
unter arg schwierig macht, da einige 
Spielfiguren aus äußerst schwachen 
Positionen heraus starten. Die Diffe- 
renzen zwischen den wählbaren Ge- 
nerälen sind stellenweise derart 
groß, daß es zumindest bei einigen 
fragwürdig erscheint, ob mit ihnen 
das Spiel erfolgreich beendet werden 
kann. Auch die vom Computer ge- 
steuerten Gegner — das sind all 
jene, die nicht von Spielern gewählt 
wurden — nutzen selbst auf niedri- 
gen Schwierigkeitsstufen ihre Mög- 
lichkeiten sehr gut aus, so daß Fehler 
selten ungestraft bleiben. 


In jedem Spielzug wird pro Land vom 
jeweiligen Verwalter eine von zwan- 
zig möglichen Aktionen ausgeführt. 
Er kann dabei zwischen wirtschaftli- 
chen Aktivitäten (wie Landkultivie- 
rung, Finanztransaktionen oder Er- 
richtung verschiedener Bauten), poli- 
tischen Aktionen (wie Aufbauen di- 
plomatischer Beziehungen oder 
Steigerung des Ansehens durch Ver- 
teilung von Gütern) und militärischen 
Optionen (wie Aufbau und Ausrü- 
stung der Armeen) wählen. Auch der 
Unvernunft kann sich hingeben, wer 
etwa seine eigenen Ländereien plün- 
dert, um so an Geld, Reis und schöne 
Frauen zu kommen. 


Durch die Zielsetzungen der Spiele, 
die letztlich auf die Eroberung Ja- 
pans bzw. Chinas hinauslaufen, er- 
gibt sich zwangsläufig, daß die militä- 
rische Auseinandersetzung mit den 
Gegnern im Mittelpunkt steht. Um 
aber militärisch erfolgreich agieren 
zu können, muß zuvor erst einmal 
eine solide wirtschaftliche Basis ge- 
schaffen werden. Hier wird beson- 
ders deutlich, mit welcher Freude am 
Detail die Programmierer am Werke 
waren. Als Beispiel: Ohne Gelder 
und Verpflegung wird auch das größ- 
te Heer keinem Gegner das Fürchten 
lehren. Um nun aber die notwendi- 
gen Mittel und Rationen in ausrei- 
chenden Mengen vorrätig zu haben, 
muß das Land entsprechend kulti- 
viert , die Bevölkerung durch großzü- 
giges Verteilen von Gütern zufrieden- 
gestellt und die Länder gegen Natur- 
katastrophen abgesichert werden. Je 
größer nun allerdings die Armeen 
werden, desto weniger Geld bleibt, 
um sich den Bedürfnissen der zivilen 
Bevölkerung zuzuwenden. Hier be- 
ginnt in beiden Spielen eine äußerst 
knifflige Gratwanderung, die behut- 
sames Vorgehen erfordert. 


Übersicht ist Trumpf 


Obgleich dem Spieler eine Unmenge 
von Optionen zur Verfügung stehen, 
wird keines der beiden Programme in 
irgendeiner Phase unübersichtlich. 
Dazu trägt vor allem die optische Ge- 
staltung dieser Simulationen bei. Da 
bedarf es keines dritten Unterpunk- 
tes im vierten Submenue, um einen 
wichtigen Wert in Erfahrung zu brin- 
gen. Alle benötigten Informationen 
werden dem Spieler ständig ange- 
zeigt. Neben einer Landkarte, die die 
aktuelle Gebietseinteilung wieder- 
spiegelt, sind dies die Persönlich- 
keitswerte der Spielfigur, Daten über 
die Landwertigkeit, die Loyalität der 
Bevölkerung und das Befinden der 
Armee. 


Zur einfachen Handhabung der Pro- 
gramme tragen auch deren überaus 
gut konzipierten, leicht verständli- 
chen Anleitungen bei, die es dem 
Spieler trotz der Komplexität schon 
nach wenigen Minuten ermöglichen, 
sich in das Spielgeschehen zu 
stürzen. 


Trotz großer Parallelen unterschei- 
den sich NOBUNGAS AMBITION 
und ROMANCE OF THE THREE 
KINGDOMS in zwei Punkten wesent- 
lich. 


1568 
Spring 





Bildschirmfoto: MS-DOS 


Ist in NOBUNAGAS AMBITION der 
Fürst auf sich allein gestellt und kann 
sich lediglich für die Erfüllung hinter- 
listiger Aufträge Ninjas engagieren, 
so ist es in ROMANCE OF THE 
THREE KINGDOMS eine der Haupt- 
aufgaben der Spielfigur, weitere fähi- 
ge Generäle, von denen zu Beginn 
des Spiels 255 individuell verschie- 
dene vorhanden sind, auf seine Seite 
zu bringen, die auch im Falle des Ab- 
lebens der Hauptperson dessen Rol- 
le übernehmen können. Hier liegt 
auch der größte Nachteil in NOBU- 
NAGAS AMBITION. Stirbt die ge- 
wählte Figur, sei es in einem Kampf 
oder unspektakulär an Altersschwä- 
che, so ist das Spiel unwiderruflich 
beendet. Die zweite Differenz ist im 
Kampfmodus zu finden. Dieser ist bei 
ROMANCE .. sehr viel ausgeprägter 
strukturiert. So stehen allein fünf ver- 
schiedene Angriffsmöglichkeiten zur 
Verfügung. Beweglichkeit der Trup- 
pen und Intelligenz der Generäle 
müssen hier ebenso in die taktischen 
Überlegungen einbezogen werden 
wie terrainbedingte Besonderheiten. 
Außerdem kann ein Kampfgesche- 
hen mitunter mehrere Monate dau- 
ern. Bei NOBUNAGA fehlen diese 
Features leider, was den Kampf zwar 
erleichtert, aber die Möglichkeiten 
beispielsweise einer zahlenmäßig 
unterlegenen Truppe deutlich ein- 
schränkt. 


Resümee 


Hatte man bislang stets das Gefühl, 
eine Simulation sei entweder zu un- 
genau oder derart in der Detailgenau- 
igkeit überzogen, daß jede Spielfreu- 
de im Keim erstickt wird, so eröffnen 
diese beiden Programme kaum er- 
wartete Aspekte, was Spielführung 


Isshiki E 


Software Review 


In den beiden Spie- 
len haben Sie die 
Möglichkeit, aus 
zwanzig verschie- 
denen Optionen 
pro Spielzug auszu- 
wählen. Aber kein 
Fehler bleibt unge- 
straft. 


und innere Logik betrifft. Ein überwäl- 
tigender Kompromiß zwischen Kom- 
plexität und einfacher Handhabung 
sowie eine kaum überschaubare 
Handlungsvielfalt sorgen für schier 
endlose Unterhaltung. Die verschie- 
denen Schwierigkeitsstufen, die un- 
terschiedlichen Anfangsszenarios 
und nicht zuletzt die Möglichkeit, mit 
bis zu acht Spielern den Kampf um 
die Vorherrschaft Japans bzw. Chi- 
nas aufzunehmen, machen diese 
Programme, auch nachdem man sie 
einmal erfolgreich beendet hat, im- 
mer wieder aufs neue attraktiv. 
Es kommt selten vor, daß man ein 
Computerspiel uneingeschränkt 
empfehlen kann. Bei diesen beiden 
Programmen ist das der Fall, sofern 
man Freude an der geistigen Ausein- 
andersetzung hat. 
Schon NOBUNAGAS AMBITION ka- 
tapultiert sich, obgleich der eine oder 
andere Schönheitsfehler noch zu se- 
hen ist, weit über das Niveau der bis- 
her erschienen strategischen Simu- 
lationen hinaus. ROMANCE OF THE 
THREE KINGDOMS wird aufgrund 
seiner Klasse wohl für einige Zeit 
wegweisend für dieses Spielgenre 
bleiben. 

(Joachim Freiburg/mm) 
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Bericht 


Renaissance 
einer Idee 


Erinnern Sie sich noch? Kurz bevor die 
Welle der Heimcomputer über uns herein- 
brach, gab es da noch die Vorreiter dieser 
neuen Technologie. Gemeint sind die 
Telespiel-Konsolen, welche ja grundsätzlich 
Computer mit minimalen Eingabemöglich- 
keiten sind. Noch bevor sich der Computer 
selbst mit seinen Möglichkeiten durchge- 
setzt hatte, boomten die Telespiele. 


Neben den Computern eroberten sie sich 

gerade bei jenen Bürgern einen Platz, die 

sich gerne einmal die Zeit mit einem Tele- 
spiel vertrieben, aber dafür nicht extra die 
Bedienung eines Computers erlernen 


wollten. 


Es boomte gewaltig ... 


Dieser Trend zog rund um die Welt 
und bescherte den Herstellern der ei- 
gentlichen Konsole und den schnell 
gegründeten Softwarehäusern atem- 
beraubende Gewinne. Der Boom 
hielt gute zwei Jahre lang an, und un- 
geahnte Mengen von Konsolen wur- 
den verkauft. Atari, eine Firma von 
der bis dahin die wenigsten etwas ge- 
hört hatten, verzeichnete mit ihrer 
VCS-Konsole unglaubliche Erfolge. 
Andere Firmen zogen nach, und wei- 
tere Konsolensysteme entstanden; 
Vectrex und Colecovision, um nur 
zwei Namen zu nennen, konnten sich 
schon nicht mehr etablieren und ver- 
schwanden mehr oder weniger 
schnell vom Markt. Es zeigte sich, 
daß die leistungsfähigere Hardware 
der Heimcomputer den Platzvorteil 
der Konsolen, ihre Bedienungs- 
freundlichkeit, vom Tisch fegte. Es 
folgte die hohe Zeit der Heimcompu- 
ter und die Konsolen verschwanden 
fast ebensoschnell wieder vom 
Markt, wie sie aufgetaucht waren. Es 
war auch überraschend festzustel- 
len, wieviele der Hardwareanbieter 
versuchten, auf dem Homecomputer- 
Markt Fuß zu fassen. So kündigte 
Mattel zum Beispiel, die sich mit Ih- 
rem Intellivison einen recht guten Na- 
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men gemacht hatten, ein Computer- 
system namens Aquarius an. Dieses 
System wurde zum größten Reinfall 
in Mattels Firmengeschichte. Aquari- 
us wurde mit einem riesigen Werbe- 
aufwand angekündigt. Die ersten 
Pressestimmen zeigten sich recht 
positiv beeindruckt. Mattel produzier- 
te fleißig (ca. 500.000 Stück), und 
dann kam die Uberaschung: Wenige 
Tage vor Erscheinungstermin zog 
Mattel aus unerklärlichen Gründen 
den Aquarius zurück. Insider be- 
haupteten, man habe im Hause Mat- 
tel doch eingesehen, was für einen 
Unsinn sie da produziert haben. In- 
teressant war aber die Tatsache, daß 
Aquarius ca. 6 Monate später in 
Deutschland bei dem Großhändler 
METRO auftauchte. Genauso wie 
Mattel versuchte auch Colecovision, 
sich auf dem Markt zu halten. Sie 
kündigten ADAM an. ADAM war eine 
Erweiterung für die Coleco - Konsole. 
Wäre ADAM in Deutschland auf dem 
Markt gekommen, hätte sich der 
C-64 doch schwergetan. Denn ADAM 
bot für knapp DM 1.500, -, die das 





System kosten sollte, immerhin 64 
KB RAM, einen Typenraddrucker, 
Grafik und Soundqualitäten, von de- 
nen sich der C-64 noch einiges hätte 
abschneiden können. Genauso wie 


einige Hardwareanbieter auf der 
Strecke blieben, begann die große 
Rodung auch im Garten der Softwa- 
rehäuser. Von all den Firmen,die 
noch zwei Jahre zuvor mit viel Enthu- 
siasmus und wehenden Fahnen in 
den Boom der Telespiele eingestie- 
gen waren, schafften es nur die we- 
nigsten, der rasanten Talfahrt des 
Marktes in den Jahren 1983 bis 84 zu 
entgehen. In der Zwischenzeit feier- 
ten Heimcomputer einen Triumph 
nach dem anderen, und es schien so, 
als habe sich der Kunde endgültig zu- 
gunsten der richtigen’ Computer 
entschieden. Lange Zeit hörte man 
nicht mehr als immer neue Gerüchte 
über besonders leistungsfähige Kon- 
solen diverser Hersteller. Bei den Ge- 
rüchten blieb es dann auch. 


Erst 1986 gab es wieder Neuigkeiten 
in diesem Marktsegment. Zwei pa- 
tente Anbieter brachten fast gleich- 





zeitig ein neues Konsolenspiel her- 
aus: das Nintendo-Entertainment-Sy- 
stem und das Sega-Master-System. 
Beiden Systemen lag, wie schon 
beim ersten Boom der Konsolen, der 
Gedanke eines unkompliziert zu 
handhabenden elektronischen Spiel- 
zeugs zugrunde. 

Die fast parallel auf den Markt ge- 
langten Systeme mußten sich die 
Gunst der Anwender erst erkämpfen. 
Allzu lebendig waren noch die Erin- 
nerungen an das Trauerspiel um die 
erste Generation der Konsolen, das 
sich da Software nannte. Hier muß- 
ten die beiden Anbieter die Möglich- 
keiten, die die neuen Geräte boten, 
erst publik machen. 


It's booming time again 


Nach einer eher zögernd verlaufenen 
Markteinführung sprachen sich die 
Qualität und Bedienungsfreundlich- 
keit der Geräte herum. Aber nicht nur 
diese Kriterien trugen zum neuen Er- 
folg der Konsolen bei; die Hersteller 


Software, das A und O bei dem Kon- 
solenkonzept, neue Standards zu- 
grunde gelegt. 

Alles, was sich bei den Computer- 
spielen als Genre etabliert hatte, wur- 
de nun auch für die Besitzer von Kon- 
solen angeboten. Beschränkte sich 
das Softwareangebot in grauer Vor- 
zeit auf mehr oder weniger magere 
Spiele mit minderwertiger Grafik und 
wenig komplexen Spielabläufen, hat- 
te sich dies grundlegend geändert. 
Ob der Konsolenspieler nun Rollen- 
spiele suchte oder schlichtweg ein 
actionreiches Ballerspiel, die neue 
Konsolengeneration konnte damit 
dienen. 

“Lizenz“ lautet das Zauberwort. Es 
gelang, die Hersteller reiner Compu- 
tersoftware für die Produktion von 
Konsolen zu gewinnen und mehr 
noch: Die Hersteller begannen be- 
kannte und bewährte Softwaretitel zu 
Konsolensoftware umzuarbeiten. 
Aber nicht nur das rasch wachsende 
Softwareangebot macht die Konso- 
len attraktiv. Extrageräte ermögli- 


putersysteme meist nur neiderfüllt 
hinüberschauen können. Da gibt es 
spezielle Brillen, welche zusammen 
mit einem entsprechenden Spiel dem 
Spieler die dritte Dimension eröffnen. 
Mittels einer Lichtpistole werden ac- 
tionreiche Ballerspiele noch ein we- 
nig fesselnder. Die gelungenste Er- 
gänzung stellt die Nintendo Fitneß- 
matte dar. Der Spieler muß einen 
kleinen Sportler durch diverse Par- 
cours rennen lassen. Um den kleinen 
Kerl allerdings zum Laufen zu bewe- 
gen, muß der Spieler auf der Fitneß- 
matte einen Sprint hinlegen, der sich 
gewaschen hat. Tatsächlich gibt es in 
puncto Spiele nicht mehr viele Grün- 
de, dem Computer der Konsole den 
Vorzug zu geben. 


Man kann sagen, daß die zweite Ge- 
neration der Spielkonsolen aus den 
Fehlern der ersten Generation ge- 
lernt hat. Hardware und Software 
stellen ein ernstzunehmendes Spiel- 
zeug dar, welches nicht nur Kinder 
und Jugendliche zu fesseln versteht. 
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Die Spiele 
der Konsolen 


Jetzt haben wir Sie aber genug mit 
der Vorgeschichte der Telespiel- 
konsolen belästigt. Auf den nach- 
folgenden Seiten finden Sie Kurz- 
reviews von allen Kassetten, die 
uns zur Verfügung standen. Wir 
hoffen, daß wir Ihnen damit — 
wenn Sie sich jetzt eine Konsole 
kaufen sollten — die Entschei- 
dung bei der Wahl des Systems 
erleichtern. 


SEGA 
Alex Kidd in Miracle World 


Helfen Sie Alex Kidd, das Rätsel der 
Stadt Radactian, seiner Heimat, zu 
lösen. Begleiten Sie ihn durch elf ver- 
schiedene Städte, und suchen Sie 
mit ihm die letzten Teile des Sonnen- 
schein-Medaillons. Alex Kidd ist vom 
Spielaufbau und-prinzip sehr an sol- 
che Programme wie Super Mario 
Bros und Wonderboy angelehnt. 
Gute Grafik und guter Sound machen 
aus diesem Programm ein durch- 
schnittliches Spiel. 


Missile Defense 3-D 


Retten Sie die Welt. Ihr Gegenspieler 
hat 20 Nuklearraketen gestartet. Die- 





Alex Kidd in Miracle World 
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se fliegen nun auf Ihre Heimatstadt 
zu. Setzen Sie die 3-D-Brille auf, neh- 
men Sie den Light Phaser, und dann 
schießen Sie auf alles, was sich be- 
wegt. Missile Defense 3-D ist ein ein- 
faches Ballerspiel. Es lohnt nicht, 
sich extra für dieses Spiel den Pha- 
ser und die Brille zu kaufen. Das ein- 
zig Gute ist der 3-D-Effekt. 


Action Fighter 
Ein Ballerspiel besonderer Art ist Ac- 


‚tion Fighter. Sie beginnen mit einem 





Missile Defense 3-D 





Motorrad und fahren durch die Ge- 
gend. Ihr Auftrag: Zerstören Sie die 
drei Schiffe, die Ihnen am Anfang des 
Spiels gezeigt werden. Schiffe ? Mit 
dem Motorrad ? Nun, dies ist kein 
normales Motorrad. Nachdem Sie 
genung Bonuspunkte gesammelt ha- 
ben, wird Ihr Motorrad zum Auto, und 
dann kann es auf einmal auch noch 
fliegen. So stellt sich heraus, daß Ac- 
tion Fighter eigentlich nichts Beson- 
deres darstellt. Am Anfang glaubten 





Action Fighter 


wir noch, es mit einem Spy Hunter- 
Klon zu tun zu haben. Nach längerem 
Spielen stellten wir fest, daß Action 
Fighter doch etwas mehr ist. Auf je- 
den Fall macht diese Cartridge Spaß. 


Trans-Bot 


Trans-Bot ist ein hochentwickelter 
Roboter. Nachdem er mit Spezialmo- 
dulen versorgt wurde, hat er die Mög- 
lichkeit, sich zu verwandeln. Aus ei- 
nem Raumschiff wird ein normaler 
fliegender Roboter. Sie haben nun 
die Kontrolle über Transbot über- 
nommen, und es ist wieder mal Ihre 
Aufgabe, die Erde zu retten. Steuern 
Sie Ihren Roboter über die horizontal 
unter Ihnen gleitende Oberfläche, 
und schießen Sie auf alles, was sich 
bewegt. Trans Bot ist ein gut ge- 
machtes Shoot ’em Up. Die Grafik ist 
mittelprächtig, der Sound gut. Diese 
Cartridge ist empfehlenswert. 


My Hero 


Laufen und Prügeln, das ist die Devi- 
se bei My Hero. Ihre bildhübsche 
Freundin wurde von einer Straßen- 
bande entführt. Als Kavalier werden 
Sie ihr natürlich zu Hilfe eilen. So lau- 
fen Sie also durch die Straßen und 
prügeln auf alle Bösewichte ein, die 
sich Ihnen in den Weg stellen. My 
Hero ist ein einfaches Run-and- 
Beat-Spiel. Die Grafiken sind relativ 
vernünftig gezeichnet. Die Anima- 
tiom ist nicht gerade das, was man 
von manchen Sega-Kassetten sonst 
so gewohnt ist. My Hero ist für Freun- 
de der Kampfspiele zu empfehlen. 


Space Harrier 


Space Harrier ist die Konvertierung 
des gleichnamigen Sega-Spielauto- 
maten. Wichtig bei dieser Konvertie- 
rung war die Grafik, die sich auf dem 
Automaten als herrvorragende 3-D- 
Landschaft präsentierte. Die grafi- 
sche Umsetzung ist den Program- 
mierern gut gelungen. Aber das gan- 
ze Spiel ist sehr langsam. Der Spiel- 


Power 
NRM 


witz ist, wie bei allen Sega-Konvertie- 
rungen von eigenen Automaten, 
nicht sehr groß, da die Originalma- 
schinen von der Hydraulik, auf der 
sie aufgebaut sind, leben. 


Kung Fu Kid 


Was würden Sie tun, wenn Sie ihre 
Grenzen an produzierbaren Spielen 
erreichen wollen, Ihnen aber absolut 
nichts Neues einfällt? Ganz einfach! 


Nehmen Sie ein beliebtes Genre, am 
besten auch noch ein Programm, das 
Sie selbst schon produziert haben. 
Dann suchen Sie sich die Source Co- 
des, setzen einen mehr oder weniger 
begabten Programmierer ran und 
dann, ja dann haben Sie Kung Fu 
Kid, ein weiteres Spiel von Sega und 
ein weiteres Beat '’em Up. Das Vor- 
bild zu diesem Programm war ganz 
klar My Hero (oder umgekehrt!). Auf 
jeden Fall wurde nicht sehr viel ver- 
ändert. Die Grafik wurde zwar sehr 
aufgefrischt, das ist allerdings auch 
alles. Wer My Hero schon besitzt, 
braucht es sich nicht anzuschauen. 
Wer allerdings noch keines der bei- 
den genannten Programme hat, dem 
kann man nur sagen, daß Kung Fu 
Kid besser ist als My Hero. 


Astro Warrior / Pit Pot 


Dies ist eine Mischkassette, auf der 
man zwei Games aus völlig verschie- 
denen Genres finden kann. Astro 
Warrior ist ein vertikal scrollendes 
Ballerspiel, das sich an solche Pro- 
gramme wie Galaga anlehnt. Die 
Grafik ist mittelprächtig, aber auf 
dem Bildschirm ist mächtig was los. 
Astro Warrior ist auch vom Spiel ge- 
sehen nicht zu schwer, so daß es 
auch nach längerem Spielen noch 
Spaß macht. Pit Pot ist ein Strategie- 
spiel. Ein kleines häßliches Entlein 
will eine entführte Prinzessin retten. 
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Shortcut 
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Shortcut 





Afterburner 











World Grand Prix 
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Choplifter 


Das Entchen geht also in das Schloß 
der Hexe, welche die Prinzessin ent- 
führt hat, und macht sich an die Ar- 
beit. Um zum Ziel zu gelangen, muß 
die Ente diverse Gegenstände ein- 
sammeln. 


Dabei wird es von bösen Monstern 
gestört. Die Strategie liegt darin, daß 
die Monster und die Gegenstände 
sich auf Steinen befinden, die das 
Entchen kaputtschlagen kann. Das 
Besondere hierbei ist, daß, wenn 
man bestimmte Steine zerschlägt, 
alle daran angrenzenden auch ver- 
schwinden. Da unser Entchen aber 
auch auf den Steinen läuft, kann dies 
böse Folgen haben. Die Grafik ist be- 
stenfalls als zweckmäßig zu bezei- 
chenen. Astro Warrior / Pit Pot ist 
eine Kassette, die man ohne Ein- 
schränkung empfehlen kann. 


Fantasy Zone & Il 


“Ballern für die Kleinen“ könnte man 
zu diesen beiden Kassetten sagen. 
Denn ums Schießen geht es bei die- 
sen Spielen ganz deutlich. Aber bei 
beiden wird in einer fiktiven Märchen- 
welt geschossen. Die Grafiken sind 
unwahrscheinlich gut. Ihre Aufgabe 
ist es, die Fantasiewelt gegen die 
Blackhearts zu verteidigen. Sie flie- 
gen also mit Opa-Opa über den hori- 
zontal scrollenden Hintergrund. Aus 
allen Richtungen kommen Angreifer, 
und Sie müssen nun mit Ihrem Ge- 
fährt die Welt retten. Während Sie 
nun ihre Gegner abschießen, ver- 
wandeln diese sich in Geldstücke, 
die Sie ruhig aufsammeln sollten. 
Denn im Verlauf des Spiels haben 
Sie die Möglichkeit, einen Shop auf- 
zusuchen und ihren Flieger besser 
ausstatten zu lassen. 


Teddy Boy 


Ein mutiger Junge hat sich in den 
Kopf gesetzt, alle Monster in einem 
geheimnisvollen Irrgarten zu vernich- 
ten. Mit seinem Spielzeuggewehr be- 


The Ninja 


waffnet, machter sich auf den langen 
und beschwerlichen Weg. Begleitet 
wird er nur voneinem Lied, das seine 
Freundin für ihn geschrieben hat. 
Fassen Sie sich ein Herz und helfen 
Sie dem Jungen, sein Ziel, nämlich 
die Aufklärung des Geheimnisses 
des Irrgartens, zu erreichen. Durch- 
schnittliche Grafik, aber ein hoher 
Spielwert, machen diese Kassette zu 
einem empfehlenswerten Programm, 
gerade für jüngere Familienmit- 
glieder. 


Afterburner 


Hier handelt es sich nicht um eine 
weitere Konvertierung eines großen 
Sega Arcade-Hits. Wie schon Space 
Harrier so lebte auch Afterburner in 
der Originalversion mehr von seiner 
atemberaubend schnellen Grafik und 
der Hydraulik. Spielwitz sucht man 
hier lange. Die Umsetzung für das 
Sega Master-System ist allerdings 
sehr gut gelungen. Hervorragende 
Grafiken und Action, die kaum noch 
zu überbieten sind, machen Afterbur- 
ner zu einer Kultkassette für Action- 
spielfans. 


Choplifter 


So was gibt es auch: Da wird ein 
Spiel für einen Homecomputer pro- 
grammiert, dann — ungefähr 3 Jahre 
später — wird dieses Spiel umge- 
setzt und kommt als Spielautomat 
auf den Markt. Und irgendwann wird 
es auch noch als Cartridge für eine 
Telespielkonsole produziert! Dieses 
Spiel ist Choplifter. Die Handlung be- 
steht darin, daß Sie mit Ihrem Hub- 
schrauber Gefangene aus einem 
Nachbarland befreien müssen. Ge- 
stört werden Sie dabei von Panzern, 
Jagdfliegern etc. Die Grafik wurde im 
Vergleich zur Computerversion un- 
heimlich aufgepeppt. Höhere Levels 
unterscheiden sich von vorherigen 
nicht nur im Schwierigkeitsgrad, son- 
dern auch in der Grafik. Choplifter ist 
eine Kassette, die man jedem Sega- 
Besitzer nur empfehlen kann. 





Enduro Racer 


World Grand Prix 


Dieses Spiel ist ein Autorennen wie 
viele andere. Sie fahren mit Ihrem 
Flitzer über verschiedene Strecken 
und überholen dabei soviele Fahr- 
zeuge wie möglich. Die grafische 
Aufmachung ist ganz nett aber keine 
Weltklasse. Der Sound ist übel und 
stört auf die Dauer. Ansonsten ist es 
eben ein Spiel wie die anderen auch. 


The Ninja 

Das einst so friedliche Ohkami wird 
nun vom bösen Gyokuro beherrscht. 
Überall trifft man auf seine Ninjas, die 
das Volk peinigen. Sie als mutiger 
Einzelkämpfer haben es sich ge- 
schworen, Gyokuro zu besiegen und 
das Land zu befreien. Nur mit Wurf- 
sternen und der blanken Hand be- 
waffnet, machen Sie sich auf den 
Weg. The Ninja ist ein normales 
Werf-und-Lauf-Spiel, das nicht gera- 
de durch Spielwitz beeindrucken 
konnte. Die Grafiken sind recht or- 
dentlich. Das eigentliche Spiel läßt je- 
doch einiges zu wünschen übrig. 


Gangster Town 


Gangster Town ist ein Programm, für 
das der Light Phaser benötigt wird. 
Ihre Aufgabe besteht darin, als Poli- 
zist die Verbrecher der Stadt zu ja- 
gen. Grafisch wurde das Spiel sehr 
Qut realisiert. Der Spielwitz ist nicht 
sehr überzeugend, da man hier doch 
auf Menschen schießt. 

Das einzig Gute am Spiel ist, daß der 
Einsatz des Light Phasers mehr Ac- 
tion ins Spiel bringt, aber ansonsten 
stellt sich das ganze Spiel haus- 
backen dar. 


Secret Command 


Und wieder mal gibt es ein munteres 
Shoot 'em Up für die Sega-Konsole. 
Sie übernehmen die Rolle eines 
Söldners. Auf Ihrem Weg durch den 
Dschungel dürfen Sie auf alles schie- 
Ben, was sich Ihnen in den Weg stellt. 
Grafisch ist das Spiel nett gemacht, 
aber sehr langsam. 
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DR AZ RTZE 
TREE 


Quartet 


Ghost House 


Die Vampire sind in unsere Welt ein- 
gedrungen und haben fünf wertvolle 
Steine gestohlen. Sie übernehmen 
nun die Rolle von Mickey, einem Jun- 
gen, der sich vor nichts fürchtet, und 
versuchen, im Schloß der Vampire 
die Steine wiederzufinden. Hier ha- 
ben wir ein gut gemachtes Jump- 
and-Run-Spiel, das auch nach länge- 
rem Spielen nicht langweilig wird. 


Enduro Racer 


Was die Grafik angeht, hat die Um- 
setzung für die Sega- Konsole leider 
mit dem Automaten nicht mehr sehr 
viel gemeinsam. Auch spielerisch hat 
sich das Programm etwas verändert. 
Sie fahren mit Ihrer Crossmaschine 
durch verschieden Gelände und 
müssen dabei diverse Hindernisse 
überspringen und anderen Fahrzeu- 
gen ausweichen. Auch wenn sich En- 
duro Racer vom Original stark unter- 
scheidet, ist es dennoch ein gutes 
Cartridge. 


Quartet 


Quartet war Segas Antwort auf den 
Atari Spielhallenhit Gauntlet. Aller- 
dings ist zu sagen, daß dieses Spiel 
im Weltraum abläuft und man sich 
hier durch horizontal dargestellte 
Weltraumstationen kämpft. Grafisch 
wurde die Umsetzung hervorragend 
realisiert. Auch spielerisch ist das 
Programm nicht zu verachten und 
macht auch nach mehrmaligem Spie- 
len noch Spaß. 


ROCKY 


Rocky ist eine Sportsimulation der 
Superklasse. Übernehmen Sie die 
Rolle von Rocky Balboa und spielen 
Sie die Kämpfe der Rocky-Filme 
nach. Bevor Sie aber den ersten 
Kampf gegen Apollo antreten kön- 
nen, müssen Sie trainieren. Rocky ist 
im Bereich der Sportsimulation, auch 
übergreifend auf die Computerspie- 
le, ein absolutes Muß für Sportspiel- 
Fans. Grafik und Animation entspre- 


Shortcut 












Great Golf 





Great Basketball 
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Shortcut 





Alien Syndrome 


chen einem so hohen Standard, daß 
dies allein schon ein Grund wäre, 
sich eine Sega-Konsole zu kaufen. 


World Soccer 


Auch für die Sega-Konsole gibt es ein 
Fußballspiel. World Soccer ist ein gu- 
tes Fußballspiel, das sich hinter an- 
deren nicht zu verstecken braucht. 
Ein besonderer Augenschmaus ist 
das Elfmeterschießen. Man kann sa- 
gen, daß World Soccer eine gelunge- 
ne Football-Simulation ist. 


Super Tennis 


Wer schon immer mal Boris Becker 
nacheifern wollte, der kann dies nun 
mit der Kassette Super Tennis tun. 
Grafisch gut realisiert, stellt dieses 
Programm eine echte Erweiterung 
für jede Sportsammlung dar. 


Great Golf 


Es ist selten, aber hier liegt wirklich 
ein Programm vor, dessen Name 
hält, was er verspricht, denn Great 
Golf gehört zu den besten Golfsimu- 
lationen, die es für Telespielkonsolen 
gibt. Die Grafik präsentiert sich als 
perfekt. Die Spielhandlung ist sehr 
gut programmiert. Man hat zum Bei- 
spiel die Möglichkeit, etwas Gras fal- 
lenzulassen, um festzustellen, woher 
der Wind weht. Great Golf ist eine ab- 
solut zu empfehlende Kassette. 


Great Basketball 


Hier muß man leider sagen, daß mit 
dem Namen des Spiels doch etwas 





Ice Climber 
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Rescue Mission 


übertrieben wurde. Great Basketball 
ist zwar gut, da hier wirklich auf die 
Regeln des Spiels geachtet wird, 
aber “great“ ist es nun nicht gerade. 
Die Grafiken sind für Sega mittelmä- 
Big. Trotzdem macht Great Basket- 
ball Spaß und kann dem Sportfan 
empfohlen werden. 


Alien Syndrome 


Hier haben wir wieder einmal eine 
Konvertierung von einem Sega-Spie- 
lautomaten für das Master-System. 
Als Spielheld müssen Sie Ihre Kame- 
raden, die von Außerirdischen gefan- 
gengenommen worden sind, befrei- 
en. Leider muß man sagen, daß diese 
Cartridge mit dem Originalautoma- 
ten, außer der Handlung und Teilen 
der Grafik, nichts mehr zu tun hat. 
Die Raumstationen haben sich total 
verändert. Es fehlen zum Beispiel 
Dinge wie die Karten, auf die man 
schauen konnte, wenn man nicht 
mehr weiter wußte. 

Trotz alledem ist auch die Sega-Ver- 
sion von Alien Syndrome zu empfeh- 
len, dasie spielerisch viel zu bieten hat. 


Rescue Mission 


Man kann sagen, daß Rescue Mis- 
sion ein sehr menschliches Spiel ist. 
Sie müssen, nur mit ihrem Light Pha- 
ser bewaffnet, eine Draisine bewa- 
chen, auf der Ihr Kamerad durch den 
Dschungel fährt, um verletzte Kame- 
raden einzusammeln. Das hört sich 
vom Spielprinzip doch sehr nett an, 
hat aber einen Haken! Sie schießen 





Athletic World 


Aztec Adventure 


auf Menschen, und das auch noch 
mit einer Waffenimitation, die Sie hier 
wirklich in der Hand halten. Auch 
wenn Rescue Mission etwas brutal 
ist, macht es trotzdem (oder gerade 
deswegen) Spaß. 

Vertrieb: CWM - Thomas Must 


Aztec Adventure 


Tief im Dschungel von Zentralameri- 
ka liegt das legendäre Reich der Az- 
teken. Niemand hat es bisher ge- 
schafft, dorthin vorzudringen, da der 
Sage nach der Weg von bösen Dä- 
monen bewacht wird. Nur Sie, in Ge- 
stalt des kleinen Abenteurers Nino, 
haben jetzt die Chance, das Reich 
der Azteken zu finden. Auf der Suche 
werden sich Ihnen böse Dämonen in 
den Weg stellen. Können Sie es 
schaffen? Aztec Adventure ist eine 
gute Mischung aus Adventure und 
Actionspiel. Um bestimmte Punkte 
zu erreichen, müssen Sie bestimmte 
Rätsel lösen. Die Grafik präsentiert 
sich als recht ordentlich, und die Rät- 
sel erscheinen nicht zu schwer. 
Wenn Sie diese Mischung aus 
Adventure- und Action-Spielen mö- 
gen, können wir Ihnen Aztec Adven- 
ture nur empfehlen. 

Vertrieb: CWM - Thomas Must 


NINTENDO 


Nachdem wir Sie nun ausreichend 
über das Programmangebot für die 
Sega-Konsole informiert haben, kom- 
men wir zum Marktführer. Wir stellen 
Ihnen eine Auswahl aus dem großen 





Angebot an Kassetten für das N.E.S. 
vor und bringen exklusiv eine Vor- 
schau auf kommende Spiele für die- 
ses System. 


Ice Climber 


Um diese Kassette kommen Sie auf 
keinen Fall herum. Sie wird nämlich 
mit jeder Konsole mitgeliefert. Ice 
Climber ist ein Spiel, das man den 
Jump-and-Runs zuordnen kann. Sie 
müssen einem Eskimo helfen, einen 
Berg zu erklimmen. Wenn die Ebene, 
die sich genau über Ihnen befindet 
kein Loch zum Heraufspringen hat, 
schlagen Sie einfach mit Ihrem Ham- 
mer eines hinein. Ab und zu müssen 
Sie sich auch der vorbeitreibenden 
Wolken bedienen, um höher zu 
kommen. 


Athletic World 


Trainieren an der Videospielkonsole, 
Sie glauben, das ist nicht möglich? 
Dann sollten Sie sich mal den Family 
Fun Fitness- Teppich von Bandai an- 
sehen. Mit dem Teppich bekommen 
Sie die Kassette Athletic World. Das 
Programm simuliert einen Trimm- 
Dich-Pfad, und gesteuert wird das 
Ganze über den Teppich. Dies be- 
deutet, wenn Sie nun Ihr “Alter Ego“ 
auf dem Schirm in Bewegung setzen 
wollen, müssen Sie sich auf dem 
Teppich ganz schön ins Zeug legen. 
Sollten Sie es wirklich schaffen, alle 
Disziplinen heil zu überstehen — und 
das ist wirklich schwierig, da man 
ohne Schuhe auf dem Teppich laufen 
muß - können Sie stolz auf sich 
sein. Athletic World in Zusammen- 
hang mit dem Family Fun Teppich 
gehört zu jenen Arten der Sonder- 
ausstattung, für die alleine es sich 
schon lohnt, eine Nintendo-Konsole 
zu kaufen. 


Metroid 


Im Jahr 20X5 haben Wissenschaftler 
auf einem fremden Planeten eine 
neue Lebensform entdeckt. Diese 
Lebensform scheint äußerst gefähr- 





Legend of Zelda 


lich zu sein, da alle Menschen, die 
sich auf dem Planeten befanden, ge- 
storben sind. Aus Sicherheitsgrün- 
den wird eines dieser Lebewesen 
eingefroren und soll zur Erde ge- 
bracht werden. Nur durch eine Spe- 
zialbestrahlung kann das Lebewesen 
wieder aufgetaut werden. Auf dem 
Transport wird Metroid, so wird die 
Lebensform genannt, von Weltraum- 
Piraten gestohlen. Sie, als intergalak- 
tischer Spezialpolizist, übernehmen 
nun den Auftrag, Metroid wieder zu- 
rückzubringen, um die Galaxis vor 
dem Untergang zu retten. Wer ein- 
mal angefangen hat, Metroid zu spie- 
len, wird sehr schnell merken, daß 
dieses Programm kein reines Baller- 
spiel ist, sondern nebenbei auch ein 
komplexes Abenteuerspiel. 


Duck Hunt 


Duck Hunt ist ein ziemlich einfaches 
Spiel. Sie müssen nichts anderes 
tun, als auf Enten zu schießen. Diese 
Enten werden von Ihrem Jagdhund 
aus dem Gebüsch gejagt. Sie müs- 
sen nur mit Ihrem Nintendo Zapper 
auf die Viecher schießen und sie na- 
türlich auch treffen. Die Grafik ist gut, 
teilweise sind ein paar nette Gags 
eingebaut. So zum Beispiel kann es 
passieren, daß, wenn Sie keine der 
Enten treffen, Ihr Hund aus dem Ge- 
büsch kommt und Sie auslacht. 


Excite Bike 


Haben Sie nicht schon immer davon 
geträumt, auf einer Motocrossma- 
schine über die schwierigsten Hin- 
dernisse hinwegzudonnern? Mit der 
Kassette Excite Bike für das NES ist 
dies möglich. Führen Sie Ihr Motor- 
rad über fünf verschiedene horizontal 
scrollende Kurse und weichen Sie 
dabei etwaigen Hindernissen aus. 


Rad Racer 


Was den Segas der Out Runner, ist 
den Nintendos der Rad Racer. Wie 
man es gewohnt ist, ist dieses Pro- 
gramm ein einfaches Autorennen, 
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Duck Hunt 


Shortcut 
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Shortcut 


Arkanoid 











Wizard & Warriors 
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bei dem man das Auto vor sich sieht 
und allen entgegenkommenden Au- 
tos ausweichen muß. Das Besondere 
an dieser Kassette ist, daß man per 
Knpofdruck auf 3-D-Darstellung um- 
schalten kann. Sie brauchen dann 
nur noch die mitgelieferte Rot- 
Blau-Brille aufzusetzen, und ab geht 
die Post. 


Kung Fu 


Kung Fu ist ein Karate-Prügel-Spiel. 
Der böse Mr. X hat die schöne Sylvia 
entführt, und Sie als Held, der schon 
mit anderen Bösewichten fertigge- 
worden ist, machen sich nun auf den 
Weg, dem verehrten Mr. X den Gar- 
aus zu machen und Sylvia zu befrei- 
en. Kung Fu präsentiert sich grafisch 
als ansprechend. Sie laufen über ei- 
nen horizontal scrollenden Hinter- 
grund und prügeln auf alles ein, was 
sich bewegt. 


Mike Tyson’s Punch Out 


Dies ist eine Boxsimulation, hinter 
der ein großer Name steht. Fragt sich 
nur, ob das Programm hält, was der 
Name verspricht. M.T. Punch Out ist 
ein gut gemachtes Boxspiel. Die Gra- 
fiken sind sehr gut, vor allen Dingen 
ist die Mimik der Gegner ausgezeich- 
net gelungen. Es ist allerdings doch 
etwas Ubung erforderlich, um gegen 
einen der Gegner zu bestehen, so 
daß das Programm für Ungeübte zu 
Anfang etwas frustrierend sein kann. 


Legend of Zelda 


The Legend of Zelda ist ein Ac- 
tion/Rollenspiel für die Nintendo- 
Konsole. Es geht darum, in einem fer- 
nen Land die verlorengegangenen 
Teile der Tri-Force wiederzufinden. 
Das ganze Programm ist sehr kom- 
plex aufgebaut, und man kann sa- 
gen, daß es in Deutschland absolut 
einzigartig ist. Das Besondere ist, 
daß die Cartridge mit Akkus ausge- 
stattet ist und man so seine Spiel- 
stände speichern kann. The Legend 
of Zelda ist für jeden Rollenspielfan, 


Ghost’n Goblins 


der eine Nintendo-Konsole besitzt, 
ein absolutes Muß. 


Adventure of Link 


Die Fortsetzung der Zelda Cartridge. 
Genauso komplex und umfangreich 
wie Zelda. In der grafischen Präsen- 
tation hat sich aber einiges verän- 
dert. Während Sie im ersten Teil wie 
in einem Irrgarten herumliefen, ha- 
ben Sie nun eine richtige Landkarte. 
Betreten Sie eine Stadt oder ein Dun- 
geon, verwandelt sich die Grafik in 
eine horizontalscrollende Ebene. Die 
Handlung orientiert sich im wesentli- 
chen an Zelda. Sie müssen Zelda 
aber nicht kennengelernt haben, um 
Link spielen zu können. 


R.C. Pro Am 


Mit ferngesteuerten Autos zu spielen 
macht Spaß. Aber auf dem Fernseher 
bringt das Ganze noch mehr Spaß. 
Mit der Kassette R.C. Pro Am können 
Sie es zu Hause machen. Vom Spiel 
her ist das Ganze einfach aufgebaut. 
Sie haben Ihren ferngesteuerten Flit- 
zer auf dem Schirm und müssen nun 
die verschiedenen Strecken fahren. 
Ab der zweiten Runde können Sie 
Waffen aufsammeln und störende 
Konkurrenten einfach für kurze Zeit 
aus dem Weg räumen. R.C. Pro Am 
gehört mit zum Besten, was es im Be- 
reich der Spielkonsolen gibt. Die gra- 
fische Darstellung ist sehr gut und 
gibt dem Spiel den richtigen Touch. 
Diese Kassette ist ein absolutes Muß 
für jeden Nintendo-Besitzer. 


Ice Hockey 


Ice Hockey ist eine Sportsimulation 
für das NES. Wenn Sie die Sportart 
Eishockey mögen, sollten Sie sich 
auf jeden Fall diese Kassette an- 
schauen. Grafisch und vor allem in 
der Spielbarkeit ist dieses Programm 
gut durchdacht. Auch wurden die 
kompletten Eishockey-Regeln einge- 
baut und werden vom Schiedsrichter 
strengstens überwacht. Für die Leu- 
te, die gerne härter zur Sache gehen, 
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dürfte es interressant sein, daß man 
hier echt gut foulen kann. Alles in al- 
lem ist Ice Hockey eine Cartridge, die 
empfohlen werden kann. 


Shape of the things to come 


Nachdem wir Ihnen nun einen gro- 
ben Überblick gegeben haben, was 
Sie zur Zeit für die Nintendo-Konsole 
bekommen können, wird es Sie be- 
stimmt interessieren, was uns die Zu- 
kunft bringen wird. Nun, wir haben ei- 
nen Wahrsager besucht und einen 
tiefen Blick in die Nintendo-Zukunft 
werfen können. Also, lesen Sie wei- 
ter, es lohnt sich. 

“Es wird geschehen“, sprach der alte 
Wahrsager, “daß sich im Bereich der 
Nintendo-Konsolen zwei klare 
Trends abzeichnen . Dies sage ich 
euch! Und ich werde euch auch er- 
zählen, welche dies sein werden, 
wenn es eure Begierde ist, dieses zu 
erfahren.“ Nach einer kleinen Pause 
fuhr der Alte fort: “Es wird klar er- 
sichtlich sein, daß die Spielautoma- 
ten in noch größerem Umfang umge- 
setzt werden, als wir es uns zur Zeit 
vorstellen können Ihr werdet auch 
feststellen, daß alte Hits von Home- 
computern neu aufbereitet wer- 
den,um euch von neuem Vergnügen 
zu bereiten, und wenn es euch inter- 
essiert, gebe ich euch die Gelegen- 
heit, einen Blick auf die neuen Pro- 
gramme zu werfen“, sprach der 
Wahrsager und gab uns sieben Nin- 
tendo-Kassetten. Lesen Sie also nun, 
was uns in naher Zukunft so erwartet. 


Spelunker 


Ein alter Hit kommt zurück! Und in 
was für einer Version! Nein, wir mei- 
nen nicht, daß es jetzt Spelunker Il 
gibt. Viel besser, der alte Spelunker 
ist wieder da,und zwar in einer gra- 
fisch aufgepeppten Version. Für alle, 
die das Original nicht kennen, hier 
die Handlung: Sie sind ein Höhlenfor- 
scher (Spelunker) und müssen in un- 
terirdischen Höhlen Schlüssel fin- 
den, um tiefer in das System hinein- 
zugelangen und um das Geheimnis 
der jeweiligen Höhle zu erforschen. 
Wir können jetzt schon sagen, daß 
Spelunker ein Programm ist, das sich 
jeder Nintendo-Besitzer unbedingt 
besorgen sollte, sobald es erscheint. 


Winter Games 
Hier kommt noch ein Homecompu- 


ter-Klassiker. Zwar ist die Grafik nicht 


ganz so gut wie auf dem C-64, und es 
sind auch nur vier Disziplinen enthal- 
. Trotzdem ist dieses Spiel allen, 








Athena 


die keinen Computer besitzen und 
die Originalversion nicht kennen, zu 
empfehlen. 


Arkanoid 


Als Spielautomat wurde es kaum be- 
achtet, im Computerbereich löste es 
einen regelrechten Boom aus. Noch 
heute kommen Nachprogrammierun- 
gen dieses Programms auf den 
Markt. Gemeint ist Arkanoid, welches 
nichts anderes war als eine moder- 
niesierte Version von Breakout. Sie 
müssen nichts weiter tun, als mit Ih- 
rem Schläger und einem Ball zu ver- 
suchen, diverse Wände zu zerstören. 
Leider ist die Umsetzung für die 
Nintendo- Konsole etwas schlechter 
ausgefallen als die Computerversio- 
nen. Die Grafik ist nicht ganz so 
schön. Alles in allem ist diese Version 
jedoch spielbarer als die meisten an- 
deren. 


Ghost ’n Goblins 


Noch ein Automaten-Hit fürs NES. 
Ghost 'n Goblins war ein Vorläufer ei- 
ner ganzen Ara von Arcade- und 
Computerspielen. Sie müssen Ihre 
Freundin, die von einem bösen, bö- 
sen Ungeheuer entführt wurde, be- 
freien. Grafisch wurde das Spiel an- 
sprechend realisiert, und der Sound 
ist absolute Spitze. Hier zeigt die Nin- 
tendo-Konsole, was sie kann. Ghost 
'n Goblins hat das, was ein Spiel 
braucht, um ein Hit zu werden. Abso- 
lut empfehlenswert! 


Wizards & Warriors 


Befreien Sie die Prinzessin. Sie sind 
der einzige, der den Mut und die Kraft 
hat, die Wälder von Elrond zu betre- 
ten. Nur Sie können den Kampf mit 
dem bösen Zauberer Malkil aufneh- 
men. Sie laufen durch den Wald und 
müssen gegen alles kämpfen, was 
sich Ihnen in den Weg stellt. Grafisch 
wurde das Programm sehr gut reali- 
siert. Es ist auch nicht zu schwer, und 
die Motivation ist sehr hoch: alles in 
allem ein gutes Spiel. 


Shortcut 





Alpha Mission 


Athena 


Athena ist ein Spiel, in dem mal wie- 
der alle Klischees zusammengemixt 
worden sind.Die schöne,starke Hel- 
din nimmt den Kampf gegen die böse 
Seite der Macht auf und prügelt auf 
alles ein, was sich ihr in den Weg 
stellt. Athena ist grafisch anspre- 
chend gemacht, beeindruckt hat uns 
die Vielfalt an Bonuswaffen und na- 
türlich die schon üblichen oberbösen 
Levelwächter am Ende jeder Runde. 


Alpha Mission 


Alle Freunde der vertikalen Baller- 
spiele, hier kommt was Schönes auf 
uns zu! Alpha Mission ist ein Shoot 
'em Up nach meinem Geschmack. 
Keine großartige, störende Hinter- 
grundgeschichte, nein, Action pur! 
Sie fliegen also mit Ihrem Raumglei- 
ter über diverse Planetenoberflä- 
chen, und Sie dürfen ballern, was 
das Joypad hält. Ab und zu können 
Sie Extrawaffen bekommen, zu de- 
nen man nur sagen kann, daß sie es 
echt in sich haben. Alpha Mission ist 
ein Spiel, das jeder Ballerspiel-Freak 
haben muß. 

Das war also eine kleine Voraus- 
schau auf die nahe Zukunft der Nin- 
tendo-Spielkonsole. Kurz vor Redak- 
tionsschluß konnten wir noch ein 
paar ungefähre Erscheinungstermi- 
ne in Erfahrung bringen, die wir Ih- 
nen nicht vorenthalten werden. 

Im Winter dieses Jahres werden uns 
folgende Spiele noch erwärmen: 
Super Mario Bros. Il 

Top Gun 

Castlevania 

GOONIES II 

Gradius 

Track & Field Il 

Athena 

Alpha Mission 

Wann und ob die anderen Program- 
me uns erfreuen werden, können wir 
leider noch nicht sagen, aber es sieht 
so aus, als würde es nicht mehr lange 
dauern. 
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OWN Iäßt einen springen! 


In Zusammenarbeit mit dem Tele- 
spiel-Spezialversand CWM, der uns 
in dieser Ausgabe im Bereich der Vi- 
deospiele unterstützte, veranstalten 
wir einen kleinen Wettbewerb. Sie 
müssen nichts weiter tun, als drei 
Fragen zu beantworten. 


Wir möchten Sie aber darauf hinwei- 
sen, daß Sie, wenn Sie die Antworten 
nicht wissen, vielleicht einen be- 
stimmten Teil dieses Heftes genauer 
lesen sollten. (Kleiner Tip: Im Compu- 
terteil steht es nicht!) 
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Die Fragen: 


Die Regeln: 





1. Wie heißt die Lebensform, die 
von Weltraum-Piraten gestohlen 
wurde? 


2. In welchem Spiel kann man ab 
der zweiten Runde störende Kon- 
kurrenten für kurze Zeit aus dem 
Weg räumen? 


3. Welcher alte Hit, in dem Sie Höh- 
len erforschen müssen, kommt 
zurück? 


Die Preise: 





1. Preis: 

1 Nintendo Spielkonsole + Cartridge 
Super Mario Bros. 

2.— 4.Preis: 

je eine Nintendo Cartridge 





1. Einsendeschluß ist der 
02.11.1988 (Datum des Post- 
stempels ist entscheidend) 

2. Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen 

3. Mitarbeiter des DMV Verlags 
sind von der Teilnahme ausge- 
schlossen. 

4. Die Preise werden unter allen 
richtigen Einsendungen verlost. 

5. Gewinner außerhalb unseres 
Sonnensystems müssen ihre 
Portokosten selbst tragen: 


Die Adresse 





DMV VERLAG 
Postfach 250 

3440 Eschwege 

— Stichwort CWM - 





Postspiel 


Die umfassende 
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FUSSBALLMANAGER 


FUSSBALL-BUNDESLIGA-SIMULATION 
mit den aktuellen Spielern, Daten und Spielplänen 
zu allen Bundesligaspieltagen, DFB-Pokal, 
Europapokale u.s.w. zur 





Weitere Informationen zu diesem und anderen 
BRIEFSIMULATIONSSPIELEN erhalten Sie von 


DECOS GmbH 


Egenoliffstraße 29 
6000 FRANKFURT 1 
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Ordnung und Übersicht schaffen die 
beliebten DMV Sammelmappen 


Bitte Bestellkarte benutzen 


DMV Verlag : Postfach 250 - 3440 Eschwege 














SCREEN TIPS 





Dies ist DIE Adresse für alle Tele- 
spiel-Freaks. Was den anderen die 
Helpline, ist für SEGA- und NIN- 
TENDO-Fans die Screen- 
Tips-Ecke. Also nicht weiterblät- 
tern, sondern weiterlesen! 


Unter diesem Namen planen wir (die 
Joysticker), demnächst eine feste 
Rubrik einzuführen. Hier werden wir 
Tips & Tricks speziell für die Sega- 
und Nintendo- Konsolen bringen. Die 
heutige Seite ist noch ein Versuch, 
was bedeutet, daß diese Rubrik noch 
nicht fester Bestandteil des Heftes 
ist. Wer zwischen den Zeilen lesen 
kann, wird festgestellt haben, daß 
dies ein Aufruf war, uns Tips & Tricks 
und natürlich Eure Meinung zu dieser 
Idee zu schicken, und zwar an folgen- 
de Adresse: 

DMV Verlagsgesellschaft mbH 

Red. JOYSTICK 

— Screen Tips — 

Postfach 250 

3440 Eschwege 

Bestimmt werden sich einige Leute 
freuen, wenn Ihnen dann geholfen 
werden kann. Also ran die Konsolen 
und Tricks rausfinden! Ach übrigens, 
auch wer Fragen zu diesem oder je- 
nem Spiel hat, kann sich an uns wen- 
den. Wir versuchen dann, diese zu 
beantworten, oder geben Sie an un- 
sere Leser weiter. Das Ganze kann 
übrigens auch telefonisch während 
unserer Hotline erfolgen. Diese gibt 
es jeden Mittwoch zwischen 17.00 
und 20.00 Uhr. 

Aber jetzt geht es erstmal mit Tips 
und Tricks für SEGA-Spiele los. 


Hatten Sie bis jetzt Pro- 
bleme, die höheren Levels zu errei- 
chen? Das Problem kann gelöst wer- 
den. Bis zur 12. Runde kommt man 
unbeschadet durch, wenn man im- 
mer rechts- oder linksdiagonal fliegt. 
Nach der 12. Runde ist dann Wellen- 
reiten angesagt. Sprich, wenn ein 
Schuß kommt, unterweg tauchen, 
beim nächsten dann überfliegen. 
Wenn man das durchhält, hat man 
reelle Chancen, das letzte Level zu 
sehen. 


Was, Sie hängen bei 
Space Harrier fest? Da empfiehlt es 
sich, am Bildschirmrand zu kreisen, 
vor allen Dingen bei den Monstern 


am Ende eines Levels. In der Runde, 
in der die Decke runterkommt, immer 
abwechselnd oben und unten flie- 
gen, so kann man den Vielecken aus- 
weichen, die mal oben und mal unten 
auftauchen. 


Wenn Sie auch gerne 
schnell fahren, in scharfen Kurven 
sollten Sie 246 km/h nicht über- 
steigen. 


Rocky: Wollen Sie nicht auch mal 
das Gefühl eines Siegers spüren? 
Bei Rocky können Sie es fühlen, 
wenn Sie unsere Tips beherzigen. 
Sollte man mal am Boden liegen, 
müssen beide Knöpfe in schneller 
Folge gedrückt werden. Dadurch 
kommt man schneller wieder hoch. 
Auch im Training zu Drago sollte man 
versuchen, den Punchingball 7 mal 
pro Sekunde zu treffen. Dies erreicht 
man durch schnelles Drücken der 
Knöpfe. Nur wenn man dies schafft, 
besteht die Chance, Drago zu be- 
siegen. 


Um Frauen zu retten, 
braucht man viele Leben. Mit dem 
nachfolgenden Trick können Sie die- 
se bekommen. In dem Bild, wo die 4 
Hunde erscheinen, bleiben Sie am 
linken Rand stehen und räumen und 
die ersten drei Hunde mit einem Fuß- 
tritt beiseite. Über den vierten sprin- 
gen Sie hinweg und treten ihn von 
hinten weg. Dies gibt ein Extraleben. 
Das Ganze kann man so oft wieder- 
holen, wie man Lust hat, es sei denn, 
man geht weiter, so daß keine neuen 
Hunde mehr kommen. 


The Ninja: Prügelspiele sind sehr be- 

liebt, aber bei großen Gegnern haben 
alle Schwierigkeiten. Na ja, auch hier 
können wir helfen. Im Bild mit dem 
Fluß sollte man immer versuchen, auf 
den obersten Baumstamm der ande- 
ren Flußseite zu kommen. Läßt sich 
dann der Chefblicken, einfach schie- 
Ben, und schon hat der nichts mehr 
zu melden. 





Seit 
Wonderboy sind Jump-and-Runs 
sehr beliebt, aber auch hier zeigen 
sich Probleme. Eine Continuefunk- 
tion erhält man, wenn man folgenden 
Tip beherzigt: Während die Worte 
GAME OVER den Bildschirm zieren, 
drücken Sie das Control Pad nach 


oben und halten es fest. Gleichzeitig 
sollte man achtmal Knopf #2 
drücken. Diese Funktion wirkt nur, 
wenn man mehr als $400, — hat. 


Quartet: Um in den Sound Test zu 
kommen, muß man folgendes tun: Im 
Titlescreen viermal die Pausenfunk- 
tion aufrufen, dann am Control Pad 
des zweiten Player Knopf #1 und mit 
dem Control Pad 1 den Sound aus- 
wählen. Um die Wide Beam Option 
zu bekommen, im Titelbild vierzehn- 
mal Pause an der Konsole drücken 
und dann am Control Pad Knopf #1. 


Das waren erst einmal die Tips zu 
Sega, kommen wir nun zur Abteilung 
Nintendo. Hier wäre zum Beispiel zu 
Zelda | zu sagen, wie man Ganon be- 
siegt. Erst mit dem Schwert sichtbar 
machen und dann nehmen wir den 
Bogen und schießen mit silbernen 
Pfeilen. 


Ein Spiel, das 
voller Überraschungen steckt und 
scheinbar immer noch vielen Leuten 
Freude bereitet. Es wird vermutet, 
daß sich die Negativ-Welt hinter einer 
Burg, wahrscheinlich in Welt 3.3, be- 
findet. Um dort hinzugelangen, muß 
die Fahnenstange übersprungen 
werden . Dannsollte man an der Burg 
entlanglaufen. Falls es jemand schaf- 
fen sollte, dort etwas zu finden, wä- 
ren wir für jede Info dankbar. Eine der 
wichtigsten Warpzonen findet man in 
Level 4.2, genauer gesagt gibt es hier 
sogar zwei Zonen. Die erste findet 
man, wenn man am Ende am oberen 
Bildschirmrand immer nach rechts 
läuft, die zweite befindet sich hinter 
dem ersten Fahrstuhl. Dort befindet 
sich eine Steinreihe in der Mitte des 
Bildes. 

Wenn man nun an der rechten Seite 
des Fahrstuhlschachts steht, braucht 
man hier einfach nur zu springen und 
dann ein Stück weiter nach rechts zu 
gehen. Dies wiederholt man solange, 
bis eine unsichtbare Treppe er- 
scheint. Diese kann man nun bis zum 
Ende nach oben marschieren und 
von dort aus die Steinreihe erreichen. 
Hier ist eine Kletterbohne versteckt, 
von der aus man in das Warplevel 
kommt. 

Für die freundliche Unterstützung be- 
danken wir uns bei der Fa. CWM. 


(rg) 
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Public Domain — Was bietet das? 


Der PD- und Shareware-Markt wird 
bei den Computerbesitzern immer 
beliebter — kein Wunder, wenn 
man die Preise der professionel- 
len Softwareartikel betrachtet. 
Daß man gute Software auch für 
wenig Geld bekommen kann, zei- 
gen viele Public Domain Program- 
me. Wir wollen Ihnen einige Billig- 
programme für den Computerbe- 
nutzer vorstellen. 


Egarisk 

Wie man dem Namen schon entneh- 
men kann, ist das Programm für PCs 
mit EGA-Systemen vorgesehen. Es 
handelt sich um ein Strategiespiel, 
das für 2 bis 6 Teilnehmer gedacht 
ist. Das Spiel, ursprünglich als Brett- 
spiel unter dem Namen Risiko erhält- 
lich, ist in seiner farblichen und grafi- 
schen Gestaltung auf dem PC recht 
gut dargestellt. Lediglich der verhält- 
nismäßig langsame Bildschirmauf- 
bau einiger Sequenzen läßt einiges 
zu wünschen übrig. 


Das Ziel des Spieles ist es, die Ar- 
meen seines Gegners zu vernichten 
und die Herrschaft über die gesamte 
Erde zu übernehmen. 


Anfangs fragt der Computer nach 
den Namen der Teilnehmer, die ge- 
geneinander antreten wollen; diese 
können sich dann eine Farbe, mit der 
die eingenommenen Länder ausge- 
füllt werden, aussuchen. Als näch- 
stes zeigt der Bildschirm eine Welt- 
karte, auf der jedes Land eine Num- 
mer besitzt. Per Zufallszahlen wer- 
den diese Länder an die 
verschiedenen Spieler verteilt. Jedes 
Land erhält als Verteidigung eine 
Armee. 


Nun ist es daran, seine restlichen Ar- 
meen auf strategisch wichtige Län- 
der zu verteilen, da für einen Angriff 
eine Armee nicht ausreicht. Ein An- 
griff kann nur auf das angrenzende 
Land erfolgen. Je mehr Länder man 
erobert, desto mehr Armeen be- 
kommt man bei der Abrechnung, die 
erfolgt, wenn ein Mitspieler von der 
Angriffsphase in die Abwehrphase 
wechselt. 


Jedes Land muß mindestens eine Ar- 
mee besitzen, um besiedelt zu sein, 
nach oben sind natürlich keine Gren- 
zen gesetzt. Das Gewinnen einer 
Schlacht wird durch Würfeln ausge- 
macht. Je mehr Armeen man in die- 
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sem Land hat, desto größer sind die 


Aussichten auf einen Sieg. 
Hat ein Spieler alle Länder einge- 
nommen, ist das Spiel gewonnen. 


Egatrek 


Rauschen Sie als Captain Kirk durch 
die endlosen Weiten des Weltraums 
und striezen Sie Mr. Spock und Lt. 
Uhura quer durch die Kommando- 
zentrale des Raumkreuzers Enter- 
prise. 

Das klingonische Imperium befindet 
sich im Krieg mit der Föderation. Sie, 
als Kommandant der U.S.S. Enterpri- 
se, verfügen über 430 Offiziere und 
Besatzungsmitglieder, mit denen Sie 
die Aufgabe übernommen haben, die 
64 Quadranten Ihrer Galaxie zu si- 
chern. 

Klingonische Raumschiffe sind mitt- 
lerweile in Ihr Territorium eingedrun- 
gen und versuchen Sternbasen auf- 
zubauen, um die Herrschaft über die 
gesamte Galaxie zu übernehmen. 
Zerstören Sie die feindlichen Raum- 
schiffe, bevor diese Sie und Ihre Mit- 
menschen unterjochen. 

Das Spiel Egatrek hieß ursprünglich 
Startrek und war eines der ersten 
Computerspiele überhaupt. Nun ist 
es auch für Ega-Systeme entworfen 
worden und hat an Spielwitz wenig 
eingebüßt. Wer früher gerne “Schiffe 
Versenken“ gespielt hat, dem dürfte 








auch Egatrek gefallen, da gewisse 
Ahnlichkeiten nicht zu leugnen sind. 


Die Befehle können direkt über die 
Tastatur eingegeben werden, sollte 
dennoch der eine oder andere Befehl 
in Vergessenheit geraten sein, so 
hilft ein Druck auf eine Funktionsta- 
ste, und schon werden alle Befehle 
aufgelistet. Die umfangreiche Anlei- 
tung befindet sich auf der Diskette 
selbst, ist aber leider in englisch und 
somit nicht jedem verständlich. Es 
wäre schön, wenn sich jemand daran 
setzen würde, damit sich auch die 
Leute an diesem Spiel erfreuen kön- 
nen, die der englischen Sprache 
nicht so mächtig sind. 


Mah Jongg 


Bei diesem alten chinesischen Brett- 
spiel geht es darum, aufgestapelte 
Spielsteine paarweise so zu entfer- 
nen, daß letztendlich kein Stein mehr 
übrigbleibt. 


Auf den Spielsteinen befinden sich 
bestimmte Symbole und Zahlen; ent- 
fernt werden dürfen nur Steine, die 
das gleiche Muster und die gleiche 
Zahl aufweisen. Wie so oft gibt es 
auch hierbei eine kleine Ausnahme: 
Steine, deren Symbole Pflanzen 
bzw. Jahreszeiten besitzen, dürfen 
paarweise untereinander vom Stapel 
genommen werden (aber nur Pflanze 
gegen Pflanze und Jahreszeit gegen 


Jahreszeit). Womit wir schon bei den 
äußerst einfachen Spielregeln wären: 
Steine dürfen nur vom linken, bzw. 
rechten Rand entfernt werden. Hier- 
bei ist zu erwähnen, daß nur offenlie- 
gende Steine, bei denen man die 
Oberfläche sieht, weggenommen 
werden dürfen. 

Mah Jongg ist ein Spiel, das ohne 
weiteres mit Patiencen vergleichbar 
ist. Die Spielsteine werden pro Spiel- 
runde immer verschieden aufgebaut, 
so daß dieses Spiel nie langweilig 
wird. 

Einige Optionen bestehen darin, z.B. 
das Spiel zu zweit gegeneinander an- 
zutreten oder ein Spiel auf Zeit zu ab- 
solvieren. Sollte man keine Steine 
mehr entdecken, die zueinanderpas- 
sen, so dient hier eine Hilfetaste, die 
die möglichen Züge anzeigt. 

Die Steuerung kann sowohl über die 
Tastatur als auch mit der Maus erfol- 
gen. Durch den 3D-Effekt kommen 
die verschiedenen Schichten der 
Spielsteine sehr gut zum Vorschein. 
Lediglich die Schlußphase, wenn alle 
Steine weggenommen wurden, wirkt 
mit dem einfachen “Congratulations“ 
etwas dürftig. 

Alles in allem ist Mah Jongg ein Spiel, 
das nicht nach kurzer Zeit in die 
Schublade wandert, sondern auch 


nach etlichen Spielstunden noch 
Spaß bereitet. 

System: IBM-PC bzw. Kompatible mit 
EGA-Karte 


The Master Key Utilities — 
Der Schlüssel zum Erfolg! 


Seien Sie mal ehrlich! Haben Sie 
nicht auch schon einmal aus Verse- 
hen eine Datei gelöscht, als der Com- 
puter Sie fragte: “Datei löschen ? 
(J/N)“ Der anschließende Tobsuchts- 
anfall nutzte auch nichts, weil die 
Software zum Wiederherstellen der 
Daten fehlte. 

Die Master Key Utilities schonen 
nicht nur Ihre Nerven, sondern sind 
ein ausgezeichnetes Programmpa- 
ket mit Disketten- und Datei-Editor, 
einem Dateimanipulator und vielem 
mehr. 

Gehen wir ruhig ins Eingemachte: 

Da wäre zunächst Master Key selbst. 
Untersucht werden können Disket- 
ten, Festplatten, RAM-Disks und 


RAM-Erweiterungen sowie Dateien 
in Verzeichnissen und Unterver- 
zeichnissen mit beliebigen Attribu- 
ten, sei es Hidden, System, Read 
Only oder auch gelöschte. Die einzel- 
nen Speichermedien können Sie sek- 
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torweise oder auch dateiweise durch- 
forsten und ganz nach Belieben Da- 
ten verändern. Auch an die ewig Ver- 
geßlichen hat R.P.Gage bei der 
Entwicklung von Master Key Utilities 
gedacht. Eine Suchroutine wird Sie 
bei der Suche nach Texten bis zu 32 
Zeichen Länge unterstützen. Wer be- 
nötigt eine grafische Anzeige des ge- 
nutzten und freien Speicherplatzes 
auf Disk oder Festplatte? Bitte sehr, 
haben wir auch ! Zum Ändern der Da- 
tei-Attribute wählen Sie einfach im 
Menü CHANGE, und schon können 
Sie nach Herzenslust 


— Dateien verstecken oder wieder 
sichtbar machen, 

— Dateien vor dem Schreibzugriff 
schützen, 

— kurz gesagt, die Attribute beliebig 
verändern. 


Aber nicht nur Texte lassen sich mit 
Master Keys suchen und, falls vor- 
handen, auch finden. Das gleiche gilt 
nämlich auch für komplette Dateien, 
egal in welchem Verzeichnis sie sich 
befinden. Umbenennen und löschen 
sowie gelöschte Dateien wieder zum 
Leben erwecken, das sind die Aufga- 
ben der drei letzten Möglichkeiten 
dieses umfangreichen Programmpa- 
kets. 
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Steckbrief: 

Name: MASTER KEY UTILITIES 
Rubrik: Disk Utility 

Quelle: PC-SIG Disk #598 
Kirschbaum Software 

Preis: DM 16, — 
Voraussetzungen: 

PC XT/AT oder Kompatible, DOS 
2.0 oder höher 

Besonderheiten: 

— ausführliche Beschreibung 

— einfache Bedienung 

- Hilfsfenster aufrufbar 


Informationen über Registratur 
und Update: 
Kosten für Registrierung $ 20, - 











Damit auch der Computerneuling Er- 
folge für sich verbuchen kann, wurde 
Master Key Utilities mit einer sehr gu- 
ten Benutzeroberfläche und zu jeder 
Zeit aufrufbaren Hilfefenstern verse- 
hen. Eine 40seitige Anleitung “setzt 
dem Faß die Krone auf“, besser geht 
es fast nicht mehr. 


Nun noch ein kurzer Blick auf die drei 
Zugaben auf der Diskette. Es handelt 
sich um drei Utilities, die nicht über- 
sehen werden dürfen: 


—- FILL DISK schreibt eine Meldung, 
die bis zu 128 Zeichen betragen 
kann, in alle freien Sektoren und 
Cluster von Diskette und Festplat- 
te. Damit können Sie Ihre eige- 
nen Disketten Ihrem persönlichen 
Stil anpassen. 


- UN FORMAT ist ein Rettungsring 
für alle, die ihre Festplatte aus 
Versehen neu formatiert haben. 
Falls noch kein weiterer Zugriff 
erfolgt ist, rettet Un Format alle 
Dateien. 


—- ZERO FILE löscht alle Daten von 
einer Diskette. Dies heißt im Klar- 
text, es werden nicht nur die Da- 
teiattribute im Directory verän- 
dert, sondern auch alle Daten 
sind für alle Zeiten futsch! Wenn 
Sie sicher sein wollen, daß eine 
Diskette, die Sie weitergeben wol- 
len, keine geschützten Daten 
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mehr enthält, dann bearbeiten 
Sie sie zuvor mit Zero File. 
Master Key Utilities ist ein Pro- 
grammpaket, das dem Anwender 
für den geringen Preis viel zu bie- 
ten hat. Wozu also ein teures Pro- 
gramm kaufen, wenn es auch 
preiswerter zu haben ist... 


(Hans-Werner Frommel/br) 


PC-PROMPT - Erste Hilfe 
für DOS-Einsteiger 


PCs verzeihen dem Benutzer keine 
Fehleingaben. Deshalb muß man 
bei diesen Rechnern besonderen 
Wert auf die korrekte Syntax eines 
Befehls legen, um eventuelle nicht 
beabsichtigte Reaktionen des 
Computers zu vermeiden. Da die 
Handbücher in der Regel ziemlich 
umfangreich sind, ist ein Suchen 
nach einem bestimmten Befehl im- 
mer eine zeitaufwendige Sache. 
Abhilfe soll nun PC-PROMPT 
schaffen. 


Erfahrungsgemäß hat man als DOS- 
Neuling die einen oder anderen Pro- 
bleme mit dem Betriebssystem, sei- 
nen Kommandos und Befehlen: 


— Wie gebe ich das Inhaltsverzeich- 
nis eines Pfades seitenweise 
aus? 

— Wie erfahre ich automatisch, in 
welchem Pfad ich mich augen- 
blicklich befinde? 

— Was kann ich alles mit dem Kom- 
mando Compare anfangen? 


Dies sind nur einige Fragen, die be- 
stimmt irgendwann auftreten. Die 
Antworten weiß vielleicht das Anwen- 
derhandbuch, aber auf welcher Seite 
war das nur? Eine andere, bessere 
Alternative ist PC-PROMPT. 

PC-PROMPT ist ein speicherresiden- 
tes Hilfsprogramm für alle PC XT/AT 
oder Kompatible. Einmal installiert, 
verharrt es unsichtbar im Hinter- 
grund. Sobald Sie aber einen DOS- 
Befehl eingeben, zeigt es Ihnen in 
der untersten Bildschirmzeile auto- 





matisch die komplette und fehlerfreie 
Syntax dieses Befehls. Reichen Ih- 
nen diese Informationen noch nicht 
aus, dann, bitte sehr, drücken Sie auf 
die F10-Taste. Ein Fenster tut sich 
auf, und Sie erhalten ausführliche Er- 
läuterungen und Beispiele zum ein- 
gegebenen Kommando. Sie komplet- 
tieren die Eingabe, das Fenster ver- 
schwindet, und der Befehl wird aus- 
geführt. An dieser Stelle gleich ein 
Hinweis für Fortgeschrittene: Sollten 
Sie die erweiterte Hilfe nicht mehr be- 
nötigen, dann installieren Sie PC- 
PROMPT mit der Option P. Dadurch 
sparen Sie Speicherplatz, denn in 
der Vollversion benötigt das Pro- 
gramm 32KByte, in der abgemager- 
ten nur noch 14KByte. 


Neben der Hilfe für die DOS-Kom- 
mando-Oberfläche unterstützt PC- 
PROMPT auch noch BASIC, DE- 
BUG, EDLIN und den Turbo Pascal 
Editor. Befinden Sie sich in einem 
dieser Programme, genügt ein Druck 
auf SHIFT-ALT-F10, und Sie bekom- 
men Informationen und Beispiele ge- 
liefert. Ein nochmaliger Druck auf 
diese Tastenkombination bringt Sie 
wieder in Ihr Programm zurück und 
stellt den alten Bildschirminhalt wie- 
der her. 


Dieses Programm, das nicht nur für 
den Einsteiger gedacht ist, sollte in 
der DOS-Werkzeugkiste nicht ver- 
mißt werden. 





Steckbrief: 

Name: PC-PROMPT 

Rubrik: DOS-Hilfe 

Quelle: Computer Solution 

Preis: DM 12, — 

Voraussetzung: PC XT/AT bzw. 
Kompatible Rechner 
Besonderheiten: 

— einfache Installation 

— speicherresident 


Infos über Registratur und Update: 
Registrierung $ 20, - 














(Hans-Werner Frommel/br) 


PC-SIG #457 GREATEST 
ARCADE 


Daß der PC nicht nur geschäftlich 
nutzbar ist, sondern auch in Sachen 
Unterhaltung etwas zu bieten hat, 
dürfte hinlänglich bekannt sein. Lei- 
der sind diese Spiele aber meist recht 
teuer. Einige Programmierer haben 
sich nun aufgerafft, um den Compu- 
terbenutzer mit dem schmalen Geld- 
beutel auch in den Genuß von PC- 
Spielen kommen zu lassen. So bietet 
die PC-SIG #457-Diskette einige in- 
teressante Spielprogramme, die sich 
nicht hinter der professionellen Soft- 
ware zu verstecken brauchen. 


So zum Beispiel STRIKER, ein ac- 
tionreiches Ballerspiel, bei dem man 
sein Können als Hubschrauberpilot 
unter Beweis stellen kann. Die Aufga- 
be besteht darin, Kameraden aus 
feindlichem Gebiet zu bergen. Hierzu 
sei gesagt, daß die Feinde natürlich 
versuchen, Ihre Rettungsaktion zu 
verhindern, indem sie Raketen und 
Panzer einsetzen, um Sie vom Him- 
mel zu holen. Sie können sich da- 
durch wehren, daß Sie diese durch 
das große Potential Ihrer Bomben 
und MG-Munition vernichten. Striker 
ist ein gut gelungenes Programm, 


” 
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das an die C-64-Version von Cobra- 
Command bzw. Fort Apokalypse er- 
innert. Horizontales Soft-Scrolling 
und ziemlich schnelle Grafiken ma- 
chen das Spiel empfehlenswert, 
denn wenn man bedenkt, daß diese 
Art Rechner keine Spriteverwaltung 
besitzt, wird für den Benutzer einiges 
geboten. 


Auf Geschick kommt es bei JUMP- 
JOE an. Jumpjoe ist ein kleiner Por- 
tier irgendwo im weiten Weltraum, 
dessen Aufgabe es ist, seine verlo- 
rengegangenen Schlüssel wiederzu- 
finden. Unglücklicherweise sind 
feindliche Roboter hinter ihm her, die 
ihm nach dem Leben trachten. Steu- 
ern Sie nun unseren kleinen Freund 
durch gefährliche Situationen und 
helfen Sie ihm, den gemeinen Robo- 
tern zu enifliehen. Aufpassen muß 
man bei Löchern im Boden, die über- 
sprungen werden müssen, ebenso 
bei Räumen, die nur wenig Sauer- 


stoff enthalten und ... natürlich bei 
den Robotern. 
Jumpjoe besticht durch seinen 


durchaus guten Spielwitz, kein Wun- 
der, denn hier stand das schon von 
anderen Computersystemen be- 
kannte Jumpman Pate. Fünf ver- 
schiedene Räume (als Zugabe noch 
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ein versteckter dazu) müssen durch- 
laufen werden, um die Schlüssel zu 
finden. Schaffen Sie es,'Joe in die 
Freiheit zu führen, ohne von den Ro- 
botern vernichtet zu werden? Noch 
zwei weitere Ballerspiele sind auf der 
PC-SIG #457-Diskette vorzufinden, 
auf die wir im Augenblick nicht näher 
eingehen möchten. Es handelt sich 
zum einen um FLIGHTMARE, wobei 
es darum geht, mit Hilfe seines Flug- 
zeuges die eigenen Industrieanlagen 
vor randalierenden Chaoten zu 
schützen. Zum anderen ist SPACE- 
WAR zu erwähnen, ein Spiel, das er- 
möglicht, zwei Spieler gegeneinan- 
der antreten zu lassen. Wie der 
Name schon sagt, handelt es sich um 
ein Spiel mit kosmischem Schau- 
platz. Jeder Spieler besitzt ein Raum- 
schiff und muß nun versuchen, den 
Gegner durch gezieltes Abfeuern der 
Laserkanone ins Jenseits zu beför- 
dern. 


Amiga- und Atari-User 
aufgepaßt! 


Programme für Atari- und Amiga- 
rechner sind häufig ziemlich teuer 
und somit nicht für jeden er- 
schwinglich. Zum Glück gibt es da 
Public Domain Software: Program- 
me, die für jeden Geldbeutel ge- 
dacht sind. Wir wollen Ihnen nun 
einige Programme aus der Public 
Domain- und Sharewareecke vor- 
stellen, um Ihnen einen Leitfaden 
zum Kauf dieser Billigsoftware in 
die Hand zu geben. Leider ist der 
PD-Markt für den Atari nicht so 
stark bemessen wie für den Amiga; 
es wäre also zu hoffen, daß auch 
das Angebot für den Ataribenutzer 
in Zukunft anwachsen wird. 





Public Domain Software - ab 2,75 DM 


Ray-Tracing-Construction & Grafik-Paket 


10 Disketten mit DBW-Render, CLight, MCad, DTP-Grafik, FontEdit, Fonts, 
Ray-Tracing-Construction-Set mit deutscher Anleitung und vieles mehr.... 


Datenbank & Textverarbeitungs-Paket 


10 Disketten mit Textformater, Datenbank, Datentransfer, DFÜ, HD-Backup, 
AntiVirus und Monitor, programmierbare Rechner, deutsche Textverarbeitung 


mit deutscher Anleitung und vieles mehr.... 
Utilities & Cli-Hilfen-Paket 


10 Disketten mit Tools und Hilfen für das problemlose Arbeiten mit Ihrem Ami- 
ga, vom Backup bis zur F-Tastenbelegung von VirusX bis Zaplcon, Conman, 
Multitask-Copy oder Diskettenverwaltung, deutsches Haushaltsprogramm mit 


deutscher Anleitung und vieles mehr.... 


Preis je Paket 45,— DM (bar/Scheck, bei NN-Inland 49,- DM, NN-Ausland 60,- DM) 


Fachhandel für Public Domain & Shareware * SCT Datentechnik 


Postfach 10 1264 Telefon 02 03/37 64.48 
D-4100 Duisburg Telefax 02 03/35 96 90 





* PD-Katalogdisketten & Viruskiller * 
* 10,- DM (bar/Scheck) keine Nachnahme * 
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Intersoft Disk Nr. 23 
System: Atari ST 
Ballern und Grafik 


Neben dem DgaB (Das große deut- 
sche Ballerspiel) finden sich auf der 
Diskette Nr. 23 von Intersoft auch ein 
Programm zur Erstellung von Apfel- 
männchen sowie ein Taktikspiel. Wie 
man dem Namen schon entnehmen 
kann, handelt es sich bei DgdB um 
ein Spiel, bei dem der Feuerknopf 
des Joysticks gewiß nicht zu kurz 
kommt. Das Programm ähnelt in ge- 
wisser Weise Gauntlet & Co., was be- 
sagt, daß man seinen Weg durch vie- 
le Räume bestreiten und sich stark 
vermehrende Ungeheuer abschie- 
Ben muß. Die einzige Mission, die er- 
füllt werden muß, heißt überleben, 
was aber in diesem Spiel ganz schön 
schwierig werden kann.... 

Ruhiger geht es bei den Apfelmänn- 
chen zu, denn hier wird etwas fürs 
Auge geboten. Man hat die Wahl zwi- 
schen dem hochauflösenden Schwarz- 
Weiß-Modus (640X400) und der niedri- 
gen Farbauflösung (3920X200) mit 
maximal 14 Farben. Die Rechentiefe, 
die angibt, wie genau ein Bild ge- 
zeichnet werden soll, kann Werte von 
2 bis 9999 annehmen. Bereits errech- 
nete Grafiken können auf Diskette 
gespeichert und mit dem Zeichenpro- 
gramm Degas bearbeitet werden. Ei- 
nen hübschen Zusatzeffekt gibt der 
Befehl Rot im Submenü Farben. Die 
verschiedenen Farben wechseln 
dauernd, so daß der Eindruck eines 
fließenden Bildes entsteht; der Fach- 
mann nennt diesen Effekt Color-Cyc- 
ling. Stöbern Sie doch ein wenig in 
der fraktalen Welt der Grafik und las- 
sen Sie sich von den beeindrucken- 
den Bildern verzaubern. 

Ein weiteres Spiel, das sich auf der 
PD-Diskette befindet, hat seine Ur- 
sprünge in Afrika. Kalah ist ein altes 
afrikanisches Taktikspiel, dem es 
darum geht, ähnlich wie bei Back- 
gammon, Spielsteine in sein Heim- 
feld zu bringen. Der Autor behielt es 
sich aber vor, eine Anleitung mitzulie- 
fern; diese ist bei ihm gegen einen 
geringen Unkostenbeitrag erhältlich. 
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Rainer Wolf Disk RW 3 
System: Amiga 


Nützliche Tools für Grafik 
und Diskettenverwaltung 


Auf dieser Diskette befinden sich vie- 
le nützliche Utilities, die dem Amiga- 
besitzer zeitaufwendige Arbeit ab- 
nehmen soll. Neben einem Iconma- 
ker, einem Spriteeditor und einem 
Diskettenverwaltungsprogramm sind 
noch einige Demos für die besagten 
Programme auf der Magnetscheibe 
abrufbar. Wir wollen uns auf das We- 
sentliche beschränken und sehen 
uns die genannten Tools etwas ge- 
nauer an. 

Da wäre als erstes das Diskettensor- 
tierprogramm zu erwähnen, das un- 
ter dem Namen Disk Catalogue auf- 
rufbar ist. 

Wer kennt es nicht? Je mehr Disket- 
ten man besitzt, desto größer ist die 
Chance, daß man die Disk, die man 
gerade sucht, nicht findet. Abhilfe 
schafft hier der Disk-Catalogue. 

Er nimmt die Disks in einen Katalog 
auf, ordnet sie nach bestimmten Kri- 
terien, auf die wir später etwas ge- 
nauer eingehen wollen, und spei- 
chert sie auf die Katalogdiskette. Die- 
se Daten können dann auch auf den 
Drucker ausgegeben werden. 


Sortieren kann das Programm nach 
folgenden Punkten: 


— Filename, Disk, Dir 
— Extension, Filename, Disk 
— Icon, Filename, Disk 


bzw. nach verschiedenen Files, wie 
Amiga-DOS-Files, Info-Files, Icons, 
etc. 

Disk-Catalogue ist ein nützliches 
Werkzeug, das wohl etwas Ordnung 
in Ihr Disketten-Chaos bringen 
könnte. 

Mit dem Iconmaker sind Sie in der 
Lage, auf sehr einfache Art eigene 
Icons zu entwerfen, die Sie in der 
Workbench nutzen können. 

Viele interessante Effekte lassen sich 
hier erzeugen, wie man den Demos 
entnehmen kann. Klickt man mit der 
Maus ein Icon an, so kann dieses sei- 


ne ursprüngliche Form verändern; 
nehmen wir z.B. folgendes Icon, das 
eine Frau nur mit einem Handtuch 
bekleidet darstellt. Wählt man nun 
dieses Objekt mit der Maus an, so 
rutscht das Handtuch etwas tiefer... 
der Kreativität sind bei der Erstellung 
eigener Icons natürlich keinerlei 
Grenzen gesetzt. 

Das Programm ist sehr ausführlich 
beschrieben, und kann auch ebenso 
leicht auf der Systemdiskette instal- 
liert werden. Wer also Spaß an lusti- 
gen Icons hat, dem wird Iconmaker 
gewiß gefallen. 

Sprites ist das Kennwort eines jeden 
Spiele-Fans, was wäre denn ein zünf- 
tiges Spielprogramm ohne diese klei- 
nen Grafiken, die nach dem Erstellen 
beliebig manipuliert werden können? 
Der Sprite-Editor für den Amiga war 
eigentlich schon lange fällig, wenn 
man an die hervorragenden Möglich- 
keiten des Spritehandling vom guten 
alten C-64 denkt. Nun ist es endlich 
soweit, und das auch noch auf dem 
Public-Domain-Markt. Er steckt zwar 
noch in den Kinderschuhen, aber wir 
können annehmen, daß sich noch ei- 
niges auf diesem Sektor entwickeln 
wird. 

Mit Spritemaker können Sie nun die- 
se kleinen Dinger selbst entwerfen. 
Leider stehen lediglich vier Farben 
zur Verfügung, aber immerhin kön- 
nen diese durch die amigatypischen 
Farbregler noch verändert werden. 
Der Nachteil dabei ist natürlich der, 
daß beim Verändern dieser Regler 
auch die schon erstellten Farbpixel 
verändert werden, aber mit vier Far- 
ben lassen sich auch sehr schöne 
Sprites herstellen. 

Diese können dann problemlos in ei- 
gene Programme eingebaut werden, 
wodurch sich viele interessante Gra- 
fikspiele zusammenstellen lassen. 
Das Gesamtbild der RW-3-Diskette 
bietet dem Amigabenutzer viele nütz- 
liche Dinge, die ihm sonst den Um- 
gang mit dem Computer nicht allzu 
leichtmachen. Wie bei allen anderen 
Disketten der RW-Serie sind auch 
hier Programme einer Kategorie zu- 
sammengefaßt (also eine Disk nur 
mit Spielen, eine nur mit Utilities...). 
Public Domain heißt in diesem Fall 
also nicht nur billige, sondern auch 
gute Software, die sich mit den teu- 
ren Programmen messen kann. 


RW8 
System: Amiga 


Sound und Grafik der 
Spitzenklasse 


Grafikästheten kommen bei dieser 
Diskette bestimmt auf ihre Kosten. 


Daß das Programm aber nicht nur et- 
was fürs Auge, sondern auch etwas 
fürs Ohr bietet, zeigt die Tatsache, 
daß die hervorragenden Bilder mit 
ebenso guten Sounds unterlegt wer- 
den. Neben den Bildern werden Mu- 
sikstücke von Jan Hammer und 
Jean-Michel Jarre ausgegeben. Et- 
was störend ist allerdings, daß diese 
Stücke nicht ganz durchgespielt, 
sondern immer nur einzelne Sequen- 
zen wiederholt werden. 

Die parallel zuden Musikstücken ge- 
zeigten Grafiken wurden von dem 
brasilianischen Künstler Boris Valjeo 
erstellt und aus einem Bildband digi- 
talisiert. An den Bildern fasziniert be- 
sonders der Realismus, der vom 
Künstler durch die Verwendung der 
speziellen Airbrush-Technik erzielt 
wurde. 

Alles in allem ist die RW-8-Diskette 
den Leuten zu empfehlen, die sich 
gerne entspannt in ihren Sessel zu- 
rücklehnen und sich von den Grafik- 
und Soundmöglichkeiten Amiga fas- 
zinieren lassen wollen. 


RW 12 
System: Amiga 


Neue Befehle für das CLI 


Auf dieser Diskette befinden sich ei- 
nige nützliche Utilities, die dem Ami- 
gaanwender eine große Hilfe sind. 
Alle Befehle lassen sich problemlos 
in die Startup-Sequence einbauen, 
so daß sie der Benutzer jederzeit zur 
Hand hat. 

Neben einer RAM-Disk, die auch Re- 
sets und Guru-Meditations übersteht, 
stehen viele kleine Helferlein zur Ver- 
fügung, die dem Benutzer den Um- 
gang mit dem Amiga leichter ge- 
stalten. 


Mehrere Grafik-Leseprogrammme, 
die unter anderem Ham-Bilder und 
Overscan-Pics auf den Bildschirm 
bringen, sind auf dieser Diskette zu 
finden. Damit ist dem Grafik-Fan auf 
dem Amiga ein nutzbringendes Ob- 
jekt in die Hände gelegt. 


Datebook, ein Kalender, dient zur 
Vermerkung wichtiger Termine und 
Notizen, die Sie jederzeit wieder auf- 
rufen können. Nun brauchen Sie 
nicht mehr alle Termine im Kopf zu 
behalten, sondern können Platz für 
andere Dinge schaffen. 


Tastaturmakros zu erstellen, ist eine 
feine Sache; hier hilft Ihnen folgen- 
des Programm: 


50 Funktionstasten können mit je- 
weils 79 Zeichen belegt werden. Mit 
diesem Werkzeug können Sie die 
gängigsten Befehle oder Textaus- 
schnitte, die Sie öfters gebrauchen, 
mit Tastenkombinationen belegen. 


Neben diesen Utilities existieren 
noch eine Reihe anderer Werkzeuge, 
auf die wir zwar aus Platzgründen 
nicht genauer eingehen können, die 
aber auch nicht zu unterschätzen 
sind. Alles in allem ist die 
RW-12-Diskette ein nützliches Instru- 
ment, das die Arbeit mit dem Amiga 
stark erleichtert. 


Rainer Wolf Disk RW 14 
System: Amiga 


Taktikspiel fast umsonst 


Daß gute Spiele nicht teuer sein müs- 
sen, zeigt das Fantasy-Strategiespiel 
Kampf um Eriador V 2.0 auf der Dis- 
kette RW 14. 


Bei diesem Spiel treten zwei Spieler 
gegeneinander an; man schlüpft in 
die Rolle des Königs der Finsternis 





Public Domain 
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bzw. in die des Königs des Lichtes 
und verfügt über jeweils 3 Legionen. 
Diese bestehen aus verschiedenen 
Arten von Kriegern, die auch über un- 
terschiedliiche Kampfstärken und 
Zugweiten verfügen. Nun geht es 
darum, diese Legionen so zu postie- 
ren, daß man die bessere Ausgangs- 
position hat. Hat man seine Legionen 
in Stellung gebracht, beginnt die 
Kampfphase. Ziel des Spieles ist, wie 
nicht anders zu erwarten, seinen Ge- 
genspieler im Kampf zu besiegen 
und die Herrschaft über Eriador zu 
übernehmen. 


Kampf um Eriador ist ein Spiel, für 
das man sich Zeit nehmen sollte, 
denn die Positionierungsphase dau- 
ert eine Weile. Das Spielfeld ist 
schachbrettartig aufgebaut, und 
auch die Zugphase erinnert ein we- 
nig an das bekannte Brettspiel. Ab- 
schließend ist zu sagen, daß dieses 
Fantasy-Strategiespiel für ein Public 
Domain Programm einiges zu bieten 
hat. 


(Peter Woop/br) 














Heiße Angebote aus unserem Riesen-Software-Angebot 
€ 64-Diskette 





ER TRRM BRERIO kannten Viren (Update-Service) DM 39,00 erfolg reich er 
gaotbellmanagerl DM41,00  Qarrier Command DM 66,00 Spiele-Freaks: 
Gold, Silver, Bronce DM 41,00 Down atthe Trolls DM 49,00 Competition Pro-Joystick 
Katakis DM41,00 Football-Manager Il DM 51,00 71 E 
Blase DM51.00 Graffiti Man DM 49,00 Was sonst?! 
Power at Sea DM41,0o !nterceptor DM.06,00 
Katakis DM 49,00 Das Original gibt’s 

Salamander DM 41,00 Legend of the Sword DM 69,00 g g 
Sommer Olympiade 88 DM 41,00 Menace DM 54,00 

Sarcophaser DM 49,00 
Superagar Ice Hockey DM 41,00 Sommer Olympiade 88 DM 54.00 
The Train DM 41,00 Ultima IV DM 66,00 
Wasteland DM 41,00 Virus DM 54,00 


MEDIEN-CENTER 


Wermingser Str. 45 (Marktpassage) : 5860 Iserlohn - Tel.: 02371/24599 


Amiga 
VIRUSKILLER V 1.3 (erkennt und vernichtet alle z.Zt. be- 





Das Geheimnis 





GO WITH 


PRO 








NEU - Nintendo-Spielekonsolen und alle Cartridges ab Lager lieferbar!! 


Achtung: Wir bieten Ihnen nur Software an, die auch lieferbar ist! Computertyp angeben! 
Unser Gesamtprogramm Hard- und Software senden wir Ihnen gerne gegen eine Einsendung von DM 2,00 in Briefmarken. 








Marketing GmbH, Hamburg 


Im Fachhandel. In Versand- 
und Kaufhäusern. 
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INDOOR SPORTS 


Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 


1194 
1195 
1196 
1197 


CPC Cass. 
Atari ST Disk. 
Amiga Disk. 
MS-DOS 5 1/4“ 


BUBBLE BOBBLE 


Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 


1220 
1221 
131 
132 
1222 
1223 


SIDEARMS 


Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 


1165 
1166 
1167 
1168 
1169 


Commodore C 64 Cass. 
Commodore © 64 Disk. 
CPC Cass. 

CPC Disk. 

Atari ST Disk. 

Amiga Disk. 


Commodore C 64 Cass. 35, — 
Commodore C 64 Disk. 41,— 
CPC Cass. 35, — 
CPC Disk. 49, -— 
Atari ST Disk. 69, - 


Amiga | 











DM 
DM 
DM 
DM 
DM 


# ir Rue 







DE Try r 


u 











RAMPAGE 
1210 Commodore U v4 Cass. 35, — 
1211 Commodore C 64 Disk. 49, — 


Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 


1212 
1213 
1214 


CPC Cass. 
CPC Disk. 
Atari ST Disk. 


PINK PANTHER 


Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 
Best.-Nr. 


1174 
1175 
1176 
1177 
1178 
1179 


Commodore C 64 Cass. 


Commodore C 64 Disk. 
CPC Cass. 

CPC Disk. 

Atari ST Disk. 

Amiga Disk. 


DRUM STUDIO 
Best.-Nr. 1149 Amiga Disk. 


VAMPIRE’S EMPIRE 


Best.-Nr. 1215 Commodore C 64 Cass. 


Best.-Nr. 1216 Commodore C 64 Disk. 
Best.-Nr. 1217 Amiga Disk. 


35, - 
49,- 
49, - 


35,- 
a 
35,- 
49,- 
65,- 
65, - 


35,- 


35, - 
44, - 
65, — 


DM 


DM 
DM 
DM 








THE SARTOON en N 


FOOTBALL MANAGER Il 

Best.-Nr. 1202 Commodore C 64 Cass. 35, — 
Best.-Nr. 1203 Commodore C 64 Disk. 49, - 
Best.-Nr. 1204 CPC Cass. 35,- 
Best.-Nr. 1205 CPC Disk. 49, - 
Best.-Nr. 1206 Atari ST Disk. 65, -— 
Best.-Nr. 1207 Amiga Disk. 65, — 
Best.-Nr. 1208 MS-DOS 5 1/4“ 65, - 


LEISURE SUIT LARRY 

Best.-Nr. 1200 Atari ST Disk. 65, - 
Best.-Nr. 1201 Amiga Disk. 65, - 
Best.-Nr. 1284 MS-DOS 5 1/4“ 65, -— 


PIRATES 

Best.-Nr. 1198 Commodore C 64 Cass. 49, — 
Best.-Nr. 1199 Commodore C 64 Disk. 65, - 
Best.-Nr. 1286 MS-DOS 5 1/4“ 79, - 


Unabhängig von der Anzahl der bestellten Program- 
me berechnen wir für das Inland 3,— DM bzw. für 
das Ausland 5,— DM Porto und Verpackung. 


Bitte verwenden Sie für Ihre Bestellung unsere Bestellkarte 
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IMPOSSIBLE MISSION II GAUNTLET 2 TETRIS 
Best.-Nr. 1123 Commodore C 64 Cass. 38, Best.-Nr. 1160 Commodore C 64 Cass. 35,— DM Best.-Nr. 1184 Commodore C 64 Cass. 35, — 
Best.-Nr. 1124 Commodore C 64 Disk. 55, Best.-Nr. 1161 Commodore C 64 Disk. 49,— DM Best.-Nr. 1185 Commodore C 64 Disk. 44,— 
Best.-Nr. 1125 CPC Cass. 35, Best.-Nr. 1162 CPC Cass. 35,—- DM Best.-Nr. 1115 CPC Cass. 35, — 
Best.-Nr. 1126 CPC Disk. 49, Best.-Nr. 1163 CPC Disk. 49,— DM Best.-Nr. 1116 CPC Disk. 44,— 
Best.-Nr. 1127 Atari ST Disk. 65, Best.-Nr. 1164 Atari ST Disk. 79,- DM Best.-Nr. 1186 Atari ST Disk. 65, - 
Best.-Nr. 1128 MS-DOS 79, Best.-Nr. 1187 Amiga Disk. 65, - 
FLINTSTONES Best.-Nr. 1188 MS-DOS 5 1/4“ 65, - 
WIZBALL Best.-Nr. 1170 Commodore C 64 Cass. 35,- DM 2 i 


BEN ISD EC omnodste See Best.-Nr. 1171 Commodore C 64 Disk. 49,- DM BIACKLAMP 
een Best.-Nr. 1172 Atari ST Disk. 65,- DM Best.-Nr. 1190 Commodore C 64 Cass. 32,- 
ar he E Sg a Best.-Nr. 1173 Amiga Disk. 65,- DM Best.-Nr. 1191 Commodore C 64 Disk. 44,- 
Best.-Nr. 1134 Atari ST Disk. 65, RANA RAMA Bo Mes an SUR ni 
Best.-Nr. 1135 Amiga Disk. 79, Best.-Nr. 1137 Atari ST Disk. 65,- DM Ser. 9 » 


Best.-Nr. 1136 MS-DOS Disk. 5 1/4“ 65, 

TERRAMAX Best.Nr. 1147. Alrı ST Disk 70,- 
ARKANOID Best.-Nr. 1180 Commodore C 64 Cass. 35,- DM Su En. LAERE N 
Best.-Nr. 1140 Commodore C 64 Cass. 32, - Best.-Nr. 1181 Commodore C 64 Disk. - DM Best.-Nr. 1148 Amiga Disk. 79, - 
Best.-Nr. 1141 Commodore C 64 Disk. 44,— DM Best.-Nr. 1182 Atari ST Disk. 65,- DM 
Best.-Nr. 1142 CPC Cass. 32,- DM Best.-Nr. 1183 Amiga Disk. 65,- DM 
Best.-Nr. 1143 CPC Disk. 49,- DM 
Best.-Nr. 1144 Atari ST Disk. 49,- DM ECO Unabhängig von der Anzahl der bestellten Program- 
Best.-Nr. 1145 Amiga Disk. 79,- DM Best.-Nr. 1138 Atari ST Disk. 65,— DM me berechnen wir für das Inland 3,— DM bzw. für 
Best.-Nr. 1146 MS-DOS Disk. 5 1/4“ 49,- DM Best.-Nr. 1139 Amiga Disk. 79,- DM das Ausland 5,— DM Porto und Verpackung. 


Bitte verwenden Sie für Ihre Bestellung unsere Bestellkarte 





Public Domain 


Die PD-Quelle sprudelt... 


Public Domain-Produkte wachsen 
wie Pilze aus dem Boden. Warum 
auch nicht, wenn man an die freie Ko- 
pierbarkeit und den geringen Preis 
denkt? 


Die Erweiterungen solcher PD-Bi- 
bliotheken geschieht hauptsächlich 
durch die Aufnahme neuer Program- 
me, welche von freien Programmie- 
rern angeboten werden. Die neuen 
Programme werden nun entweder in 
thematisch eingegrenzte Sammel- 
disks (z.B. Spiele) integriert oder ein- 
fach auf die neueste zur Veröffentli- 
chung anstehende Diskette aufge- 
nommen. Außerdem möchten wir es 
keinesfalls versäumen, auf die Ge- 
fahren von PD-Software hinzuwei- 
sen. Gerade im Atari-St und Amiga 
Bereich hat sich der PD-Markt zu ei- 
ner Verbreitungsursache diverser Vi- 
ren entwickelt. Neben dieser Gefahr 
hört man immer wieder von soge- 
nannten “Trojan Horse“-Program- 
men. Diese geben vor, ein nutzbrin- 
gendes Programm zu sein, verursa- 
chen allerdings meist irreparable 
Schäden, sobald sie angewandt 
werden. 


Die meisten Verteiber haben nun 
spezielle Kataloge erstellt, die die 
verschiedenen PD-Disketten be- 
schreiben, und die meist nur gegen 
einen Unkostenbeitrag erhältlich 
sind. 


Aber auch hier sollte der PD-Kunde 
nicht alles kritiklos hinnehmen, was 
der PD-Vertreiber anbietet. Schwar- 
ze Schafe haben irgendwann einmal 
eine komplette Bibliothek aufgekauft 
und vertreiben nun Jahr und Tag die 
selben veralteten Programme. Hier 


nun einige Adressen von Anbietern, . 


bei denen Sie die breite Palette der 
PD-Disketten erwerben können 
(ohne Anspruch auf Vollständigkeit): 


AIT-UG M.Rönn 
Erlenkamp 13 

4650 Gelsenkirchen 
Tel.: 0209/1146314 
System: AMIGA 


COMPUTER-SOFTWARE 
Ralf Markert 

Balbachstr. 71 

6970 Lauda 

Tel.: 09343/8269 

System: ATARI ST 
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COMPUTER SOLUTIONS 
Rosenbuschstr. 2 

8000 München 22 

Tel.: 089/295976 

System: IBM PC 


CSS (CONSULTING SYSTEM SOFT- 
WARE) 

Auf der Warte 46 

6367 Karben 1 

Tel.: 06039/5776 

System: AMIGA 


C.0.O.L. Hard & Soft Steffen 
Lortzingstr. 7/4 

7980 Ravensburg 1 

Tel.: 0751/17515 

System: AMIGA 


DIGITAL MARKETING D. MÜCKTER 
Krefelder Str. 16 

5142 Hückelhoven-Baal 

Tel.: 02435/2086,428 oder 1295 
System: IBM PC 


FsKS LUDWIG 
Kastanienallee 24 
7600 Offenburg 
Tel.: 0781/58345 
System:ATARI 


HARD & SOFTWARE SCHOLLE 
Düppelstr. 46 

4630 Bochum 1 

Tel.: 0234/332000 

System: AMIGA 


HAUER, MARK 
Postfach 1401 
8858 Neuburg/Do. 
Tel.: 08431/49798 
System: AMIGA 


HIESKE, DIETER 
Schillerstr. 36 
6700 Ludwigshafen 
Tel.: 0621/673105 
System: AMIGA 


INTERSOFT 

Nohlstr. 76 

4200 Oberhausen 1 
Tel.: 0208/809014 
System: ATARI, IBM PC 


KEIM, PETER 
Vogelsanger Str. 34 
5000 Köln 30 

Tel.: 0221/ 520765 
System: AMIGA 


KIRSCHBAUM MEDIENBERATUNG 
Schubertstr. 3 

4320 Hattingen 

Tel.: 02324/82249 

System: AMIGA 


KÖHLER, GERALD 
Mühlgasse 6 

6991 Igersheim 
Tel.: 07931/44661 
System: ATARI 


KOTULLA, MARTIN 
Grabbestr. 9 

8500 Nürnberg 90 
Tel.: 0911/303333 


System: C128, CPC, JOYCE 

MUSIK- & GRAFIKSOFTWARE SHOP 
Wasserburger Landstr. 244 

8000 München 82 

Tel.: 089/4306207 


OHST-SOFTWARE VERSAND 
Nelkenstr. 2 

4053 Jüchen 2 

Tel.: 02164/7898 

System: ATARI 


OSSOWSKI, STEFAN 
Veronikastr. 33 

4300 Essen 1 

Tel.: 0201/788778 
System: AMIGA 


SCHEER, MARKUS 
Kapellenweg 42 
4630 Bochum 5 
Tel.: 0234/411958 
System: AMIGA 


SCHMIELEWSKI, UWE 
Haroldstr. 71 

4100 Duisburg 1 

Tel.: 0203/376448 
System: AMIGA 


SCHRAMM PD 
Phillip-Holl-Str. 18 b 
6200 Wiesbaden 
Tel.: 06121/401709 
System: AMIGA 


WOLF HARD & SOFTWARE VERSAND 
Deipe Stegge 187 

4420 Coesfeld 

Tel.: 02541/2874 

System: AMIGA 


ÖSTERREICH 


KÜPPERS, BERND u. 
AICHBERGER,M. 
A-5730 Mittersill 
Felberstr. 7 

Tel.: 06562/282 oder 4073 


PETER RAUSCHERS COMPU- 
TERSHOP 

A-1100 Wien 

Weldengasse 41 


Tel.: 0222/621535 (br) 


Beckerpage ST 


Hersteller: Data Becker 
Vertrieb: Fachhandel 
System: Atari ST 


Voraussetzung: mind. 1 MByte 
RAM, ROM-TOS 
Preis: 398, —- DM 





Desktop Publishing 
nicht nur für Profis 


Desktop Publishing (DTP) ist ein Be- 
griff, der bei den Computeranwen- 
dern immer mehr in den Vordergrund 
rückt. Gemeint ist das komfortable 
Erstellen von Drucksachen mit dem 
Rechner im professionellen Stil. Tex- 
te können durch spezielle Effekte, 
wie Grafikeinbindung, Unterstrei- 
chen, verschiedene Zeichensätze 
etc. hervorgehoben und somit leser- 
licher gestaltet werden. 

Beckerpage ST ist ein DTP-Pro- 
gramm, daß sowohl den Einsteiger 
als auch den Fortgeschrittenen, sei 
es im Beruf oder im privaten Bereich, 
anspricht. 

Eine große Auswahl an Blockopera- 
tionen, wie Markieren, Wiederholen, 
Ausschneiden, Kopieren, deckende 
und transparente Darstellung und 
vieles mehr, läßt kaum Wünsche of- 
fen. Die Bearbeitung mehrseitiger 
Dokumente durch Wortsequenz su- 
chen, links-bzw. rechtsbündige oder 
zentrierte Darstellung ist, wie bei den 
meisten Textverarbeitungen, schon 
eine Selbstverständlichkeit. 
Programme, die mit anderen Syste- 
men (z.B. 1st Word, ASCIlI, Becker- 
text) erstellt worden sind, lassen sich 
laut Handbuch problemlos überneh- 


Tent-Effektei 


SUTLINER 
KAPITALEHEN 
UNTERSTRICHEN 
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Bildschirmfoto: Atari 


men. Auffallend ist auch die Menülei- 
ste am linken Rand, in der man einfa- 
che Grafiken schon im Hauptpro- 
gramm erstellen kann. Tabellen und 
Diagramme lassen sich dadurch ein- 
fach und schnell erzeugen. 

Viele Funktionen können über soge- 
nannte Shortcuts, also bestimmte 
Tastenkombinationen, erreicht wer- 
den. Beckerpage arbeitet bei der 
Texterstellung mit dem sogenannten 
Wordwrap. Dies bedeutet, daß das 
Wort, das nicht mehr in die Zeile 
paßt, automatisch in die nächste 
rutscht bzw. eine automatische Sil- 
bentrennung erfolgt. Da Beckerpage 
für die deutsche Grammatik ent- 
wickelt wurde, ist auch die Trennung 
von "ck“ in “k-k“ bzw. “B“in “s-s“ ge- 
währleistet. 


Verschönern Sie Ihre Texte... 


Beckerpage arbeitet neben Word- 
wrap auch mit Picturewrap, d.h. der 
Text fließt automatisch um Bilder her- 
um. Dies bedeutet, daß Grafiken, die 
mit dem mitgelieferten Mal- und Zei- 


| eye Hal 


Bari 


ak Be. . 


Mi Vena 
\ Pragramne zum DRE und SE 
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Benutzen Sie die 
eingebauten Zei- 
chensätze oder 
erstellen Sie sich 
Ihre eigenen. 
Beckerpage 
macht’s möglich; 
natürlich im WY- 
SIWYG-Stil. 


HOEHSTELLEN 
TIEFSTELLEN 


CSSEHRTFT] 
nn. L; 
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Beckerpage ermög- 
licht Ihnen nicht 
nur das Erstellen 
einfacher Texte, 
sondern bringt 
auch durch viele Ef- 
fekte und Grafiken, 
die problemlos ein- 
gebaut werden 
können, Abwechs- 
lung in Ihr 
Schrifttum. 


chenprogramm erstellt werden oder 
bereits bestehende Bilder aus vielen 
Zeichenprogrammen problemlos ein- 
gebunden werden können. Hierbei 
muß aber gesagt werden, daß 
Beckerpage nur monochrome Grafi- 
ken verwalten kann. 

Neben besagtem Grafikprogramm 
(Profipainter) steht auch ein Font-Edi- 
tor mit vielen Optionen zur Verfü- 
gung. Dadurch kann man auch eige- 
ne Zeichensätze entwerfen, obwohl 
mitgelieferte Zeichensätze schon 
reichlich vorhanden sind. 


Fazit 


Beckerpage ist ein Programmpaket, 
das sich durch seine einfache Bedie- 
nung und seine umfangreichen Fea- 
tures deutlich über den Standard her- 
aushebt. Durch die mitgelieferten 
Druckertreiber dürften keine Proble- 
me mit der Anpassung Ihres 
Druckers auftreten. Zum Lieferum- 
fang gehören sechs Disketten (unter 
anderem das Mal- und Zeichenpro- 
gramm Profipainter sowie ein kom- 
fortabler Zeichensatzeditor) und ein 
ausführliches deutsches Handbuch. 
Eine zweite Version ist bereits in Vor- 
bereitung. (br) 
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Deluxe 
Productions 


Hersteller: Electronic Arts 
Vertrieb : Fachhandel 


System: Commodore Amiga 
Preis: ca. DM 340, - 





Präsentationen 
selbstgemacht 


Stellen Sie sich vor, Sie besitzen ein 
Geschäft und möchten ein neues 
Produkt unter Zuhilfenahme modern- 
ster Präsentationsmöglichkeiten vor- 
stellen. Da gibt es zwei Möglichkei- 
ten: entweder Sie lassen sich eine 
sündhaft teure Videopräsentation 
von Vollprofis erstellen, oder Sie neh- 
men Ihren Amiga und die Deluxe Pro- 
ductions von Electronic Arts zur 
Hand. Bei diesem Programm handelt 
es sich um eine Neuntwicklung, die 
auf der Grundidee von Deluxe Video 
basiert. Deluxe Productions wurde 
erdacht und programmiert, um semi- 
professionellen Anwendern eine 
Möglichkeit zu geben, sich auch im 
Bereich der Grafik und Titelgestal- 
tung sowie der Präsentationen zu 
verwirklichen. 


Zum Lieferumfang des Programms 
gehören vier Disketten und ein eng- 
lischsprachiges Handbuch. Bevor 
man mit der Arbeit beginnt, sollte 
man sich von den Disketten Sicher- 
heitskopien anfertigen, da man als 
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PICTUR] 


erfahrener AMIGA- Anwender ja 
weiß, wie das Laufwerk bisweilen mit 
Disketten umspringt. 


Da das Programm in der amerikani- 
schen Bildschirmauflösung im 
Overscan Modus arbeitet (Overscan 
bedeutet, daß der Bildschirmrand 
mitbenutzt wird), bringt es eine Auflö- 
sung von 672 * 444 Pixels auf den 
Schirm. Dies hat den Nachteil, daß 
min. 1 Mbyte RAM benötigt wird. 


Das Handbuch enthält ein Tutorial, 
mit dem man sich sehr schnell in die 
Bedienung des Programms einarbei- 
ten kann. Man sollte ungefähr mit 
zwei Stunden Einarbeitungszeit 
rechnen. 


Die gesamte Handhabung des Pro- 
gramms wurde einfach gestaltet, so 
daß man mit sehr wenigen Handgrif- 
fen bereits eine gute Präsentation er- 
arbeiten kann. Das Grafikformat ist 


So einfach ist die 
Erstellung von 
Animationen: Füh- 
ren Sie das zu be- 
wegende Objekt 
an die einzelnen 
Eckpunkte und 
klicken Sie ein- 
mal. Den Rest 
macht der Com- 
puter 


P öN: @ 
PAUSE SPEED 
47 ı „0. 


2 
2 
ı 
[ 
[] 
[1] 
® 
[1] 
. 


De de be u u ee 





zu allen Programmen kompatibel, die 
im IFF-Standard abspeichern.Man 
muß also nicht auf Dpaint zurückgrei- 
fen, sondern kann auch mit Program- 
men wie Photon Paint arbeiten.Bei 
der Erstellung der Präsentation gibt 
es fast unbegrenzte Kombinations- 
möglichkeiten. So stehen zum Bei- 
spiel 40 verschiedene Überblendva- 
riationen zur Verfügung. Sie können 
z.B. Ihre Grafiken entweder einfach 
umschalten oder aber spiralförmig im 
Schirm erscheinen lassen. 


Die mitgelieferten Fonts (Schriftar- 
ten) sind von einer sehr hohen Quali- 
tät, so daß man sie selbst im Fernse- 
hen verwenden könnte. Das gesamte 
Programm läßt sich entweder über 
Maus oder Tastatur steuern. Das Edi- 
tieren von einzelnen Sequenzen ge- 
schieht per Maus und wurde von der 
Bedienung sehr einfach gehalten. So 
ist es möglich, in Sekunden die Rei- 
henfolge der einzelnen Clips umzu- 
stellen. 


Um eine Animation zu erstellen, muß 
im einfachsten Fall weiter nichts ge- 
tan werden als auf dem Hintergrund, 
vor dem die Animation ablaufen soll, 
die einzelnen Wende- und Eckpunkte 
(Keyframes) anzuklicken, den Rest 
macht das Programm selbst. 


Um zu vermeiden, daß die zu animie- 
renden Objekte flimmern, wird mit ei- 
nem sehr speicheraufwendigen Ver- 
fahren gearbeitet, dem sogenannten 
Double Buffering. Das Prinzip hierbei 
ist, daß, während die eine Grafik ge- 
zeigt wird, die andere berechnet und 
auf einem separeten Screen gezeich- 
net wird. Ist die Grafik dann fer- 





Bildschirmfoto: Amiga 


tig, wird einfach nur zwischen den 
beiden Screens umgeschaltet. 


Jeder, der plant, sich dieses Pro- 
gramm zu kaufen, sollte sich vorher 
aber genau überlegen, ob er auch 
wirklich etwas damit anfangen kann, 
denn 340, — DM, so der Preis dieses 
Programms, ist eine Menge Geld, um 
nur damit zu “spielen“. 


Die Anwendungsgebiete für dieses 
Programm sind aber sehr groß. Zum 
einen unterstützt es ein Genlock In- 
terface, so daß einerseits die Mög- 
lichkeit der Videountertitelung be- 
steht, andererseits können Videoauf- 
nahmen oder selbstgedrehte Video- 
filme nachbearbeitet werden. 


Eine andere Möglichkeit ist dieschon 
anfangs erwähnte Erstellung von 
Präsentations-Clips etc. 


Durch die Benut- 
zung des Interlace 
Modi ist esE.A. 
gelungen, viele In- 
formationen auf 
einen Schirm zu 
bringen. 


Wie jedes Programm hat auch Delu- 
xe Productions seine Vor- und Nach- 
teile, wobei bei diesem Programm 
die Nachteile klar in der Unterzahl 
sind. 


Da wäre zunächst die Tatsache, daß 
Deluxe Productions im berühmt-be- 
rüchtigten Interlace Modus arbeitet. 
Das bringt zwar den Vorteil, daß mit 
einer Bildschirmauflösung von 672 * 
444 gearbeitet werden kann, hat aber 
auch den Nachteil, daß das Bild sehr 
stark flimmert. Außerdem ist das 
Ganze auch sehr speicheraufwen- 
dig, so daß Deluxe Productions nur 
auf Amigas mit min. 1 Mbyte RAM ar- 
beitet, wirklich sinnvolles Arbeiten ist 
erst ab 2 Mbyte aufwärts möglich. 


Ein weiterer Nachteil besteht darin, 
daß der Overscan Mode auf den ame- 
rikanischen Markt ausgerichtet wur- 





Software Review 


de, so daß zwar in Amerika die ge- 
samte NTSC-Bildschirmauflösung 
gefahren werden kann, in Deutsch- 
land aber vertikal 112 Pixel feh- 
len.Schön wäre es auch, wenn das 
Handbuch in Deutsch geliefert wür- 
de, aber wir geben die Hoffnung nicht 
auf, daß in absehbarer Zeit ein sol- 
ches nachgeliefert wird. 


Fazit 


Deluxe Productions ist ein Pro- 
gramm, mit dem jeder Amiga Anwen- 
der die grafischen Fähigkeiten sei- 
nes Computers ausnutzen kann. Die 
Handhabung ist einfach und kann 
auch von Anfängern schnell erlernt 
werden. 


Sollten Sie also auf den Gedanken 
kommen, Ihren Amiga für Werbe- 
und Präsentationszwecke zu nutzen, 
ist Deluxe Productions genau das 
Programm, das Sie brauchen. 


(rg) 
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Für C 64/128 - direkt vom Hersteller 


Amiga-Oberfläche f. d. C 64 


P.D. Soft für AMIGA - 
Händler- und Sammelbestelleranfragen erwünscht. 


Krefelder Str. 16 
5142 Hückelhoven 2 


DIGITAL MARKETING 


SHADOW WRITER Grafik und Musik auf 2 Diskettenseiten............... 14,90 DM 


DEMO-DESIGNER u. DD-Erweiterung Grafik, Musik und 
Action auf 4 Disketten........uusnennnennenn 


MGOS CLASSIC ein Grafikprogramm der Superlative, 


von jedermann nutzbar.........uu2u02.0..0- 


P.D. Soft für C 64 — -beidseitig- ........22024024220200200200nnnnnnnnannnnnenennennn 5,00 DM 





Piogrammislersasssnsnnsncansiasssnsgnnsannnsengensnnnereeng een kostenlos 


DIGITAL MARKETING 


Tel. 02435-2086 0. 428 













Atari ST: E64: (0) (08) 
GFA-BASIC-Interpreter v2...79,88 |Bards Tale III...... 53,95 
GFA-BASIC-Compiler v2...... 79,88 |Die Fugger. ses cun2.. 39, 95...27,95 
eemseenssensanennenn 24,90 DM GFA-BASIC-Interpreter v3..179,88 |Enpire strike back..39,95...32,95 
GFA-Assembler. ..ccceerunn 129, 88 ans Sisterscrcunen Se 33: +.36,95 
AMPFITUPpe se rren F 
no. Vie ‚80 IHagnetron........... 44,95. ..29, 95 
TREE UErenR Salamander..........46,95...29, 95 
BEE RENNEN EDEN ERBEN 39,90 DM Alien Syndrom, Wasteland...2.......54,95 







Armageddon man 






7,00 DM 









Phantasn...... 
Sidewinder.... 




















Sottwareversand Melchart 
Innsbrucker Str, 32 % 8238 Bad Reichenhall 
Tel, 8 86 51 / 6.45 14 














Tanglewood...... 


Reichhaltige Auswahl * Computer, Drucker, Zubehör auf Anfrage 
Bei Vorauskasse keine Versandkosten! * Kostenlose Preisliste 





39.88-12.88 ‚ 14.38-18.88 Uhr 








Anstrad CPC: 
Bards Tale 






..33, 95 
+29, 95 
«.32,95 
+29, 95 


5 IBH & konpatible: 


Dragonworld...crrr + 64,95 
Access Hord........ 199,88 
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Shadow- 
Writer V4.0 


Hersteller: Digital Marketing 
Vertrieb: Digital Marketing 


System: C-64 
Preis: DM 14,90 





Briefe einmal anders... 


Wer einen außergewöhnlichen Brief 
schreiben will, kann dieses mit Hilfe 
von Shadow-Writer tun. Schreiben 
Sie Ihre Texte auf Diskette und unter- 
legen Sie diese mit Musik. Einfach 
gesagt, noch einfacher gemacht, 
dank Shadow-Writer. Voraussetzung 
ist, daß Sie und Ihr Adressat einen 
C-64 in Anspruch nehmen können. 

Mehrere Demos zeigen Ihnen die 
Möglichkeiten, die in diesem Pro- 
gramm stecken. Bevor Sie die von Ih- 
nen erstellten Texte verschicken, 


Demo-Designer 


Hersteller: J. Fräder und M. 
Wiederstein 

Vertrieb: Digital Marketing 
System: C-64 

Preis: DM 24,90 








Intros leicht gemacht 


Wen stört nicht der leere Bildschirm 
beim Laden eines Programms? Viel 
besser wäre doch ein kleines Bild- 
chen, mit guten Sounds unterlegt, 
wie es bei professionellen Program- 
men oft zu sehen ist. Mit Demo-De- 
signer sind Sie in der Lage, Ihre eige- 
nen Vorspanne zu erstellen. Aber 
nicht nur Intros, sondern auch De- 
monstrationen können mit diesem 
Programm leicht und locker erstellt 
werden. 

Grafiken, die mit Koala, Paint Magic, 
Blazing Paddles oder Art Studio er- 
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müssen diese mit 
dem Kompaktor 


(ebenfalls auf der | u E 
Diskette vorhan- ' 
den) bearbeitet in £. 
werden. Danach & 


können Sie das 
File wie ein nor- 
males Programm 
aufrufen. Der 
Adressat muß 
also kein beson- 
deres Ladepro- 
gramm besitzen. 


Verschiedene Ef- 
fekte gestalten 
Ihre Texte inter- 
essanter, so z.B. 
die Option, Ihren 
Cursor mit verschiedenen Zeichen zu 
belegen, die sich stellenweise auch 
bewegen. 


Bildschirmfoto: C-64 


Haben Sie es lieber farbig, so liefert 
Ihnen Shadow-Writer eine Option, 
mit der Sie die Hintergrund- und Rah- 
menfarbe verändern können. 


stellt wurden, 
können problem- 
los eingeladen 
und in Ihr Pro- 
gramm eingebun- 
den werden. 16 
verschiedene Zei- 
chensätze sowie 
12 Musikstücke 
sind bereits auf 
der Diskette ent- 
halten. Zur Dis- 
kette 2 gehören 
vier leistungsfähi- 
ge Programme, 
der Changer, Lin- 
ker, Packer und 
ein Boot-maker. Der Changer ver- 
wandelt ein DD-Demo in ein Intro 
oder einen Loader. Der Linker wird 
benötigt, wenn Sie Ihr Demo mit dem 
Changer in ein Intro verwandelt ha- 
ben. Er verbindet Intro und Pro- 
gramm und sichert beides auf Disket- 
te. Der Packer verkürzt den Loader 
bzw. das Intro plus Programm. Sie 
können somit erheblich Speicher- 
platz auf Ihrer Disk sparen. Ist ein 
Programm größer als 202 Blocks, 
kann man es vom Basic aus nicht ein- 
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er 





Überraschen Sie Ihre Bekannten mit 
diesem Programm, das Ihrer Fanta- 
sie keine Grenzen setzt. (br) 


Unsere Meinung 
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laden. Hier hilft der Boot-maker wei- 
ter, der einen Autolader für das Pro- 
gramm erstellen kann. 


Auf den Disketten sind viele Demobil- 
der und Sounds enthalten, die recht 
gut gelungen sind. 

(br) 
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Spielen 
Sie gerne? 


Lieben Sie es, stundenlang 
in Phantasiewelten 
und phantastischen Szena- 
rien zu versinken? 


Lieben Sie es, unbekannte 
Welten zu erkunden und 
Sie zu kartographieren? 


Mögen Sie es, in unterirdi- 
schen Verliesen oder 
auf fernen Welten nach 
sagenhaften Schätzen 
zu suchen? 


JA? 


Dann sind Sie unser/e 
Mann/Frau. 

Wir suchen ständig 
Tips und Tricks, 
Pokes, Landkarten und 
Lösungswege 
zu Computerspielen. 


Also, wenn Sie Lust haben, 
an der 


JOYSTICK 
Helpline 


mitzuarbeiten, dann 
schicken Sie 
uns doch einfach Ihre 
Tips & Tricks zu. 


DMV Verlag 
JOYSTICK Helpline 
Postfach 250 
3440 Eschwege 
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An dieser Stelle möchten wir uns bei 
einigen Firmen bedanken, ohne de- 
ren tatkräftige Unterstützung in Wort 
und Bild dieses Heft wahrscheinlich 
erst zu einem späteren Zeitpunkt fer- 
tig geworden wäre. Gerade die Be- 
richterstattung über Softwareproduk- 
te ist zugegebenermaßen ein schnell- 
lebiges Geschäft. 

Informationen, die heute als neu ein- 
zustufen sind, haben nach einigen 
Wochen keinen hohen Aktualitäts- 
wert mehr zu verzeichnen. Umso 
mehr sind daher Zeitschriften, die 
über eine derart schnelllebige Mate- 
rie berichten, auf die Zusammenar- 
beit und Unterstützung der Software- 
Produzenten angewiesen, um ihren 
Lesern wirklich aktuelle Informatio- 
nen bieten zu können. 

Dank dieser Unterstützung konnten 
wir Ihnen, liebe Leser, auch in die- 
sem Heft wieder ein buntes Potpourri 
neuer Programme und Informationen 
zusammenstellen. In diesem Sinne 


Credits 


hoffen wir, Ihnen auch in Zukunft die 
Informationen und Programme prä- 
sentieren zu können, die Ihnen be- 
sonders am Herzen liegen. 


CWM 

Thomas Must 
Postfach 1212 
3387 Vienenburg 
Tel.: 05324/4204 


Rainbow Arts 
Hansaallee 201 
4000 Düsseldorf 11 


Technical Support: 


Amiga Aktuell, Dieter Hieske 
Schillerstraße 36 


\ Kingsoft 
6700 Ludwigshafen — F.Schäfer — 
Tel.: 0621/673105 Schnackebusch 4 


5106 Roetgen 


Ariola Soft GmbH 
Hauptstraße 70 Sega Deutschland 
4835 Rietberg 2 
Rushware 

; Bruchweg 128-132 
Bienengraeber GmbH 
Ottensener Straße 126 4044 Kaarst 
2000 Hamburg 54 Leisure Soft 


Industriestraße 23 


Rainer Wolf, 4709 Bergkamen 


Public Domain Service 
Deipe Stegge 187 
4420 Coesfeld 

Tel.: 02541/2874 


Micro Partner 
Goethestraße 1 
4830 Gütersloh 1 
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6 PAK VOL.3 
ALIEN SYNDROM 

ASTERIX 

BARBARIAN 11 

BARD’S TALE III 
BLUBERRY: Das Gespenst 
BOB WINNER 

DESOLATOR 

DIE FUGGER 

DREAM WARRIOR 34,90 
























LA CRACK DOWN 
NIGHT RIDER 
STELLA CRUSCADE 
TEST DRIVE 
CHUCK YEAGER 


ATARI ST 
BOMB JACK 
GARFIELD 

HOT SHOT 


39,90 59,90 


39,90 


39,90 
39,90 


EMPIRE STRIKES BACK 39,90 49,90 KAMPF UM DIE KRONE 69,90 
FRED FEUERSTEIN 34,90 49,90 NIGHT RIDER 69,90 
MAGNETRON 32,90 44,90 OZE 89,90 
MARAUDER 34,90 49,90 RUBGY LEAGUE BOSS 54,90 
MICKY MOUSE 39,90 54,90 SINDBAD 59,90 


ADVANCED ART STUDIO 
STELLA CRUSCADE 
WHILIGIG 


MORPHEUS 
PANDORA 
PINK PANTHER 


c64 DISK 


i oder 2 Spieler gegen die Zeit 
Strategische Spielelenente 
Sie Spielen auf 5 Ebenen 


TESTBERICHT 


49,90 
39,90 












ci + C64 
100% ASSENBLER 
Freie Farbeinstellung 


IN DIESER AUSSMBE 
























PIRATES 
ROAD BLASTER 
SAMURAI WARRIOR 
SHACKLED 
STEALTH FIGHTER 


34,90 
34,90 
39,90 59,90 
49,90 


AMIGA POKER 
BLACK LAMP 
DOWN AT THE TROLLS 


TETRIS 34,90 44,90 KATAKIS 59,90 
THREE STOOGES 49,95 POWERPLAY 69,90 
TO BE ON TOP 36,90 49,90 SKYCHASE 69,90 
TOP TEN COLLECTION 34,90 42,90 SKYFOX II 79,90 
STARBALL 59,90 
SARGON III 89,90 
es STAR RAY 89,90 
ASTERIX 69,90 AMIGA TOOLS (mit VIRUS KILLER) 49,95 
BUBBLE GHOST 69,90 DRUCKERANPASSUNG CP-80X 59,90 
CORRUPTION 89,90 LANDER DIESER ERDE 39,90 
DESSERT RATS 69,90 PHOTON PAINT 298,00 
GAME MAKER 79,90 
INSIDE TRAINER 89,90 KıR Ri! 


%* HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT x 

















CS) NEWS C83J COMPUTERSOFT GmbH VERSANDBEDINGUNGEN 


















egen 1,50 DM Abt, Versand LADENGESCHÄFT UPS-Express 10,- DM 

n Brleimarken Auf dem Schacht 17 An der Tiefenrlede 27 | Nachn. 7,- / Vork. 3,- DM 
anfordern, 3203 Sarstedt 4 1000 Hannover 1 Euroscheck In DM) 

Computer angeben. Tel. 06088/4031 Tel. 0511/8886383 usland: Vorkasse 15,- DM 
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Haben Sie mit Ihrem 


Computer schon einmal 
ein Problem bearbeitet 
und gelöst? 


Sollte dies nun etwas fernab 
üblicher Computeran- 
wendungen gewesen sein 
und nicht gerade der Einsatz im 
Schriftverkehr, dann inter- 
essieren wir uns dafür. 


Sind Sie der Mann (oder die Frau) 
mit der 
besonderen Anwendung? 


Wir suchen immer Menschen, die mit 
Ihrem Computer 
Unübliches tun! 


Schreiben Sie uns: 


DMV Verlag 
Redaktion JOYSTICK 
Postfach 250 
3440 Eschwege 








ABONNEMENT 





„iejieinie 





Übernehmen Sie die Rolle eines Piloten, und erfahren Sie alles über Flugsimula- 
toren. 


Flugsimulatoren: Wie entstanden sie, 
was können sie und wie wirklichkeitsge- 
treu sind sie? 


Zum Weihnachtsfest kommen wieder 
viele neue Spiele auf den Markt. Wir zei- 
gen Ihnen, welche empfehlenswert sind. i | : 


m‘: = 
Jetzt geht es erst richtig los. Zum Jahres- ne : 3 
wechsel erwartet uns viel Neues und 





Gutes. Nach fast zwei Jahren macht sich The 
Und wie immer viele News, Brandheißes Last Ninja nun auch auf den 16-Bittern 
aus der Helpline-Redaktion, Short Cuts bereit, gegen das Böse zu kämpfen. 


und, und, und ... 


Die nächste Ausgabe 
von 


per 


liegt ab 
dem 14. Dezember 
bei Ihrem 
Zeitschriftenhändler. 








Unser Redakteur ist jetzt schon auf der Suche nach den 
heißesten Tips und Tricks. 
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Das Programm 





